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L'ULTIMA STANZA 



Mi ricordo ancora di quando scrissi il mio primo editoriale: "Atten- 
zione, questo che parla non è Max Reynaud, sono io", mi affrettai 
a precisare più o meno con queste parole. Ebbene, con la stessa 
schiettezza di allora, inizio con una precisazione: questo che vi apprestate 
a leggere è il mio ultimo editoriale su TGM. Per coloro che seguono con una 
certa attenzione i forum e le dinamiche del settore, non si tratterà di una 
sorpresa; per la maggior parte di voi, invece, probabilmente lo sarà, per cui 
colgo quest'ultima occasione a mia disposizione per salutare un pubblico 
cui sono legato da un rapporto di affetto e stima che dura dal 1995. 

Questo editoriale, ovvio a dirsi, è senz'altro il più difficile di quelli che scri- 
verò. Gli accadimenti dietro alle mie dimissioni non sono stati improvvisi 
bensì il risultato di una situazione protrattasi per quasi un anno, che mi ha 
lasciato il tempo di domandarmi più volte come sarebbe stato il mio con- 
gedo da queste pagine. Eppure, ora che sono davanti alla tastiera mi sto 
domandando se sia davvero questa la soluzione migliore, se non esistano 
altri modi per riassumere un'avventura che mi ha dato praticamente tutto 
ciò che ho ora, e che per buona parte ha fatto di me quel che sono adesso. 
La conclusione cui sono giunto è che non esiste una formula migliore del- 
le altre, e che quando in futuro ripenserò a questo momento mi verranno 
senz'altro in mente decine di altre possibili chiavi di lettura che avrei potuto 
usare. La prima immagine che si affaccia in questo momento, però, è il ri- 
cordo di quando insieme alla mia famiglia ho dovuto lasciare la casa in cui 
sono nato e cresciuto fino all'età di sedici anni, un periodo di tempo tutto 
sommato vicino a quello che ho passato insieme a voi. Mi ricordo la commo- 
zione per l'abbandono di un posto dal quale eravamo stati sfrattati e che al 
tempo stesso sapevamo essere troppo 
piccolo perché vi potessimo restare a 
lungo. Ma ricordo anche la curiosità per 
quella che sarebbe stata la nostra nuo- 
va casa: come ci troveremo? Come sarà 
cambiare zona? Come saranno i nostri 
nuovi vicini? Al momento di andarcene, 
però, un ultimo giro tra le vecchie mu- 
ra, un'ultima occhiata a quei luoghi in 
cui si era svolta la nostra vita... 



In Xenia ho vissuto i momenti 
più belli della mia vita, unici e 
irripetibili, così come lo sono la 
gioia e la spensieratezza della 
gioventù, che dura molto meno 
di quanto non si creda... 



ponga la bandiera in cima a una montagna. 
In questo immaginario ultimo giro della mia vecchia casa, torno ora sui miei 
passi e guardo una sala più grande dall'ultima, signorile e piena di luce: è 
quella del mio primo editore, Roberto Ferri, una figura che non esito a defi- 
nire paterna nella mia vita, colui che ha proseguito il lavoro iniziato da Max 
e che ha visto in me le potenzialità per potere gestire più di una sola rivista. 
Colui che, armato di un'enorme pazienza, ha tollerato le mia sfuriate, le mie 
lamentele, le mie inesperienze e la mia immaturità, trovando la calma e le 
parole giuste per spiegarmi il suo punto di vista, che era sempre migliore del 
mio. Paradossalmente riuscii a farlo arrabbiare per davvero una sola volta, 
nel momento che meno mi aspettavo: alla scena era presente anche Stefano 
Lisi e, oggi, ricordiamo ancora quel momento ridendo. 
Una stanza importante, quella del mio editore, nella quale dieci anni dopo il 
mio ingresso a TGM ebbi modo di trovarmi faccia a faccia con i nostri con- 
correnti storici: accadde quando Future Media Italy comprò Xenia. Vederli 
in quell'ufficio fu per me uno shock, come se l'avversario (ma non il nemi- 
co) di mille battaglie avesse fatto breccia nella mura del castello e si fosse 
presentato nella sala del trono. Ricordo molto bene quel momento che però, 
contrariamente a quanto si sarebbe potuto immaginare, mi ha permesso di 
scoprire e conoscere (o, in alcuni casi, ritrovare), persone di spessore e invi- 
diabili professionisti. A dimostrazione, se mai ve ne fosse bisogno, che al di 
là della barricata spesso si celano persone nel cui cuore batte la stessa spe- 
culare passione. 

Tra queste, senza volere fare un torto agli altri, spendo volentieri qualche pa- 
rola per Paolo Paglianti, col quale ho collaborato a stretto contatto in questi 
ultimi anni: dal suo carattere e dal suo modo di approcciare le cose, spes- 
so diametralmente opposto al mio, ho avuto 
senz'altro modo di migliorarmi. 



La prima stanza cui associo TGM è la redazione di Xenia, in via Carducci. Lì 
è dove Max, aprendo le porte, mi presentò a quelli che sarebbero stati i miei 
colleghi negli anni a venire: MA, Shin, BDM, Raffo e TMB, furono le prime 
persone che ricordo in quella sala, che poi sarebbe diventata per anni uno 
dei punti cardine della mia vita. Lì ebbi modo di conoscere successivamen- 
te altri compagni di ventura come Mao, Duspa e Alex, ma anche Paolone, il 
Nik, Xam ed FBS. Successivamente, sempre in quella stanza, sono passa- 
ti altri amici coi quali ho condiviso momenti memorabili: il Bossetti, Jacopo, 
Elvin, Comunello, Gaburri, Keiser, Riki e il Conte. 
E, ovviamente, il ToSo, cui poi sarebbe spettato per anni l'ingrato compi- 
to di lavorare a diretto contatto col sottoscritto, sopportando un carattere 
non certo facile e, negli ultimi anni, sopperendo alla mia impossibilità di 
dedicare a TGM la stessa intensità di un tempo, per via dei nuovi incarichi 
lavorativi. 

Sono sicuro che vi sono altre persone, passate per via Carducci, che sto di- 
menticando in questo momento e con le quali mi scuso quindi in anticipo. 
In quel posto ho vissuto i momenti più belli della mia vita, unici e irripeti- 
bili, così come lo sono la gioia e la spensieratezza della gioventù, che dura 
molto meno di quanto non si creda... 

La seconda stanza che ricordo con maggiore intensità è quella di Max, per- 
sona cui sarò sempre grato per avermi dato una possibilità e insegnato un 
mestiere: anche solo stando vicino a lui e ascoltandolo al telefono, ho potu- 
to imparare ciò che sarebbe diventato parte del mio bagaglio professionale. 
Lì, con sistemi che oggi farebbero sorridere, si gestivano le fasi più impor- 
tanti nella creazione della rivista, e il giorno che mi venne assegnata una 
scrivania in quello spazio, peraltro angusto, mi sentii come lo scalatore che 



Del periodo di Future ricordo due stanze: 
la prima è quella dove tutti noi della Xenia 
venimmo collocati, una sorta di ritorno al 
passato per chi, abituato una volta a vivere 
nella redazione di via Carducci, col tempo 
si era frammentato nei propri uffici. Ma an- 
che, involontariamente, un segnale che i 
tempi erano cambiati, come d'altronde noi 
stessi: c'era la gioia di stare assieme ma la spensieratezza di un tempo era 
svanita. 

La seconda, però, si sarebbe rivelata essere la più importante di tutte, ovve- 
ro l'atrio in cui si tenne il discorso di insediamento del nuovo editore. Molte 
cosa sarebbero cambiate da quel momento in poi... 



Il tempo sta per scadere e devo affrettarmi verso l'uscita. Volgo lo sguardo 
alla sala dell'area videogame di Sprea Editori e resto confuso da un'alternan 
za di sensazioni che solo chi mi ha conosciuto da vicino può comprendere. 
Inizialmente luci molto forti, quasi accecanti, che per contrasto hanno fi- 
nito per stagliare sulle pareti ombre dai bordi particolarmente netti, quasi 
taglienti. Una stanza, questa, dove ho sperimentato sentimenti molto forti e 
contrastanti, che alla fine si annullano in una risultante di sostanziale equi- 
librio. Una stanza, questa, dalla quale esco comunque arricchito a livello 
personale e professionale, e la cui porta chiudo con un sorriso e una stret- 
ta di mano. 









Mi accorgo che quelle che ho scritto finora sono solo descrizioni frammen- 
tarie, tratteggi di luoghi dalle cui pareti, se potessero parlare, uscirebbero 
mille e più aneddoti. Il mio tempo però è davvero scaduto, per cui mi avvio 
verso l'uscita e mi giro a guardare la casa nella quale ho vissuto più di quat- 
tordici anni della mia vita, trattenendo a fatica la commozione. 
Spengo la luce e guardo un'ultima volta quei locali adesso bui, quelle stanze 
che ormai sono il mio passato. 



Chiudo la porta, mi volto e scendo le scale. 
La mia vita ricomincia domani. 
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Tutti gli scienziati lo dicono da tempo: il petrolio un giorno finirà. In questo caso, il "piano A 
prevede il passaggio a fonti di energia rinnovabili. Questo gioco, invece, contempla il "piano B".. 



Oggi siamo qui a discutere 
di calcio, religione e poli- 
tica facendo pesare ogni 
piccola differenza sui rispettivi 
punti di veduta, litighiamo sere- 
namente sui forum con perfetti 
sconosciuti forti della sensazio- 
ne che dall'altra parte ci sia solo 
un altro computer, e ci lamentia- 
mo dei piccoli problemi di ogni 



giorno, tronfi dello stadio evoluti- 
vo raggiunto dalla nostra civiltà e 
pressoché sicuri della sua graniti- 
ca persistenza. 



UN EQUILIBRIO INSTABILE 

Ma, come la recente crisi eco- 
nomica ha dimostrato, tutte le 
nostre certezze sono appese a fi- 



Il "piano A" contro la fine del petrolio consiste 

nell'uso di altre forme di energia. Questo gioco, 

invece, contempla il "piano B"! 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ- 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge- 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine- 
quivocabili: graffiature, tagli 
spaccature sul lato dove sono re- 
gistrati i dati, assenza di file 
cartelle che in teoria dovrebbe- 
ro esserci, lettura estremamente 
lenta impossibile. In questi ca- 
si, noi suggeriamo sempre di 
| provare il disco su un secon- 
do computer, per lo meno su 
un altro lettore. A volte capi- 
scile che nella confezione 
manchi un CD, ne sia stato inse- 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
" : , potrete ottenerne una co- 
la sostitutiva inviando un'email 
all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
cordatevi di specificare sempre i 
vostri dati anagrafici, il titolo del 
gioco difettoso, la rivista e il me- 
se di pubblicazione: ci aiuterà 
tituirlo nel più breve tem- 
issibile. Per tutti gli altri tipi 
di problemi tecnici, dovete fare 
riferimento al forum Gioco Allega- 
to sul sito www.gamesvillage.it, 
nella sezione "Forum TGMO". Pri- 
ma di richiedere una sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT": magari la solu- 
zione del problema è già lì! 
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▲ L'atterraggio non è stato dei più morbidi, e non sono scese nemmeno le ma- 
scherine dell'ossigeno! Non resta che protestare con la compagnia aerea... 



▲ Quando ci sono troppi nemici all'orizzonte e il fucile da cecchino non è effica- 
ce... una bella granata risolve tutto! 
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li piuttosto esili e l'unica cosa che 
permette allo status quo di sal- 
varsi, in caso di problemi, è che 
questi fili formano una matassa 
piuttosto resistente, per cui il si- 
stema è in grado di sopportare la 
rottura di uno o più di essi. Ma 
cosa potrebbe mai accadere se, 
di punto in bianco, il carburan- 
te principale di questa "macchina 
da guerra" dovesse improvvisa- 



mente esaurirsi? Gli scienziati, del 
resto, ci avvertono da tempo: il pe- 
trolio un giorno finirà. Ma se quel 
giorno dovesse arrivare prima del 
previsto, cosa potrebbe succedere? 
L'ipotesi più illuminata consiste in 
una repentina conversione di ogni 
forma di trasporto, riscaldamen- 
to e produzione energetica verso 
l'uso di fonti alternative, rinnova- 
bili e magari non inquinanti, ma 



l) INSTALLAZIONE 



~ uesta procedura è valida per Windows XP, Vista e Windows 7. Le 
versioni 95, 98, ME e 2000 di Windows non sono supportate. Vi pre- 
ghiamo di eseguire la procedura correttamente. Qualora il gioco non 
funzionasse, prima di contattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo do- 
po passo tutte le istruzioni: 




l'apposito lettore. Se la procedura di installa- 



zione parte automaticamente, anda 



z. uome mostrato nell 



tico per mezzo 



delle Risorse del Computer, quindi avviate il programma autorun.exe. 

3. Scegliete la lingua italiana. 

4. A questo punto della procedura, potrete scegliere se installare il gic 
co direttamente nel percorso predefinito, o se modificarlo. Nel primo 
caso, fate clic su Installa e passate al punto 6, altrimenti fate clic su 
Opzioni e proseguite. 



/ariti, quindi installa- 



te le componenti che vi servono. 



purtroppo la storia dell'Umanità 
non è precisamente costellata di 
scelte illuminate... ciò che appare 
invece più probabile, anche per- 
ché a rompere si fa molto prima 
che a costruire, sarà una guerra 



di dimensioni globali per accapar- 
rarsi gli ultimi giacimenti rimasti, 
lasciando le altre popolazioni a 
becco asciutto. Ed è proprio que- 
sto lo scenario contemplato dal 
gioco allegato di questo mese: un 



Il manuale in Italiano, in formato PDF, si trova sui 
DVD del gioco e installato anche sul disco fisso 



ornito con il prodotto. Se non lo trovate stampa 



to sulla copertina del DVD, mandate un'email ad aiutocd@sprea.it come se 
si trattasse di un CD guasto o mancante, e chiedete un codice sostitutivo. 

6. Attendete che l'instai ler termini di copiare i file del gioco sul disco fisso. La 
procedura è lunga e richiede tempo (30-40 minuti o anche di più), in base al- 
la configurazione del computer. Cambiate DVD quando vi viene chiesto. 

AGGIORNAMENTO 

Benché Frontlines Fuel of War sia un gioco piuttosto recente, sono uscite diverse 
patch di aggiornamento, che vanno installate in ordine sequenziale e prima di 
locare. La procedura di installazione continua dunque così: 

7. Rimuovete i DVD del gioco e inserite il Silver DVD: per riconoscere il lato 
giusto dovete assicurarvi che il cerchiolino nero al centro con la scritta LATO 
B - SilverDVD sia rivolto verso l'alto. Cercate la cartella (o la sezione dell'in- 
terfaccia) chiamata Gioco Allegato. Al suo interno troverete diversi file. 

8. Avviate i seguenti programmi: 
80271_EFIS_HISTORYPATCH_V1.0.0_TO_V1.1.0.exe, 
FFOW_EFIS_PATCH_vl.LO_TO_Vl.Ll.exe, 
FFOW_EFIS_PATCH_vl.l.l_TO_ V1.2.0.exe 
FFOW_EFIS_PATCH_vl.2.0_TO_V1.3.0.exe 

nell'ordine qui riportato. Ognuno di essi apporterà al gioco un aggiornamen- 
to. Prima di avviare il successivo, attendete pazientemente che il precedente 
abbia finito di lavorare. 

NOTA: la procedura di aggiornamento è lunghissima e può impiegare anche 
diverse ore su alcune configurazioni. 

9. Al termine dell'aggiornamento girate il DVD (lato con il cerchiolino giallo e la 
scritta LATO A - Frontlines Disco 2 verso l'alto). Sarà necessario tenerlo inseri- 
to per poter giocare. 

WINDOWS 7 

Abbiamo rilevato un problema durante l'installazione di Frontlines sulla versio- 
ne RC di Windows 7: se avviato direttamente dalla schermata iniziale del DVD 
con l'opzione "Riproduci", sullo schermo compare un messaggio di errore. Per 
avviare il gioco è necessario ricorrere al suo collegamento nel menu avvio di 
Windows, seguendo il percorso Start > Giochi > Frontlines Fuel of War. 



I )/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIO- 
CO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo 
dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno igno- 
rate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i 
requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda ma- 
dre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicura- 
tevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se 
dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta con- 
figurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, scheda video, 
DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 



- Ho un processore AMD dual core e non riesco a giocare. 

Su alcuni vecchi processori come gli Athlon64 X2 di prima generazione, è 
necessario installare un driver noto come AMD Dual Core Optimizer, repe- 
ribile sul sito www.amd.com. 

- Non riesco a eseguire il gioco: "Emulator detected", "Game Jackal", o "A re- 
quired security module can not be activated" 

Un programma installato sul computer sta emulando una periferi- 
ca ottica usando dei driver SCSI proprietari incompatibili, purtroppo, 
con la protezione Securom di cui è dotato il gioco. In molti di questi 
programmi è possibile disattivare il driver proprietario e usare quel- 
lo standard di Windows, operazione che di solito risolve il problema. 
Per altri, purtroppo, è necessaria una rimozione temporanea per po- 



- Non riesco a installare e/o avviare il gioco su Windows 7 

Seguite le istruzioni specifiche nel box sull'installazione del gioco. 

- Quali porte del firewall devo aprire per giocare in multiplayer? 

È necessario aprire o inoltrare (forwarding) le seguenti porte: TCP 
UDP 30430 6623 7623 9378 9103 9855 9856. 



- Non riesco ad aggiornare il gioco: "unknown software exception 
(Oxe0434f4d) occurred in the application at location 0x7c812a5b" 

È necessario aggiornare o integrare il framework .Net di Microso 
cando il service pack 1 per la versione 3.5 dal sito www.microsc 
Tipicamente all'indirizzo http://snurl.com/s6o53. 



Frontlines - Fuel of War rimene in campo due 

blocchi contrapposti, in uno stile di rinnovata e 

rinvigorita Guerra Fredda 



tragico conflitto tra due blocchi 
contrapposti, formati rispetti- 
vamente dai paesi occidentali 
e dall'alleanza tra Russia, Ci- 
na e vari staterei I i che un tempo 



costituivano l'Unione Sovieti- 
ca. Il tutto in uno spirito vintage 
di Guerra Fredda che, grazie alla 
fame, al freddo, allo sbando so- 
ciale e alla carestia, non solo ha 



ir 



trovato la forza di riproporsi tale 
e quale, ma pure quella di tra- 
sformarsi in un conflitto vero e 
proprio, giocato sui tradiziona- 
li mezzi di fanteria e di artiglieria 
pesante, semplicemente perché 
entrambi gli schieramenti hanno 
costruito scudi spaziali in grado 
di neutralizzare le armi atomiche 
(altrimenti avrebbero usato pure 
quelle...). 



TUTTI AL FRONTE 

Frontlines - Fuel of War è so- 
stanzialmente uno sparatutto in 
prima persona votato all'azione. 
Dopo un breve filmato introdutti- 
vo ci ritroviamo "precipitati", nel 
senso letterale del termine, nel 
campo di battaglia e, imbraccia- 
to il nostro fido fucile d'assalto, 
dobbiamo rispondere imme- 
diatamente al fuoco nemico ed 




A Premendo il tasto E si può interagire con il materiale che troviamo sul campo. 




A Siamo stati colpiti e la nostra energia è al lumicino. Ma se ci riposiamo un po' 
al riparo, tutto torna a livelli accettabili. 



IfMiì 




L 



Il nostro obiettivo 

sarà portare a termine 

tutte le missioni che 

ci verranno asse- 
gnate, via radio, dal 

quartier generale 



®IL(aMfì)^ 



I seguenti pulsanti fanno riferimento alle normali operazioni di fanteria. Nel gioco, tuttavia, 
anche guidare mezzi di terra o di aria come carri, caccia ed elicotteri. In questi casi, vengono riuti- 
lizzati gli stessi tasti per ottenere risultati concettualmente simili, salvo alcuni che sono specifici del 
mezzo considerato. E che vediamo di caso in caso. 



eseguire gli ordini che - come se 
nulla fosse - ci vengono impar- 
titi via radio dal nostro quartier 
generale. Frontlines non fa del 
realismo un punto di forza per 
cui, almeno ai livelli di difficoltà 
più bassi, siamo liberi di traspor- 
tare un buon numero di armi e 
di munizioni senza preoccuparci 
del loro peso, facendo tranquil- 
lamente affidamento su un buon 
giubbotto antiproiettile e soprat- 
tutto su una buona resistenza 
fisica alle pallottole altrui. Varia- 
bili, queste, che ovviamente sono 
destinate a cambiare sceglien- 
do un approccio più difficile al 
gioco. In ogni caso, in modalità 
singolo giocatore dobbiamo por- 
tare a termine con successo una 
serie di missioni, i cui obiettivi 
possono cambiare a mano a mano 
che proseguiamo. Sullo schermo 
è infatti presente il nostro HUD, 
un'interfaccia grafica compute- 
rizzata che ci permette di tenere 
sempre sott'occhio i vari obiettivi 
e che ci fornisce preziosi sugge- 
rimenti su come interagire coi 



Mouse 


sguardo e mira 


M 


,... mar. 


)pa a schermo intero 


Tasto sinistro- 


fuoco primario 


N 




zoom 


Tasto centrale. 


. lancia una granata 


Tab 




tabellone 


Tasto destro, m 


lOdalità puntamento 


X 


, ir 


iterfaccia di squadra 


Rotella 


cambia arma 


Q 




....grafico delle armi 


WASD 


movimento 


J 




chat generale 


Spazio. salta / 


paracadute (in aria) 


KL 




chat di squadra 


R 


ricarica arma 


F12 




..cattura lo schermo 


Ctrl sinistro .... 


accovacciarsi 








Shift sinistro... 


scatto 


VEICOLI DI TERRA 


!.. sdraiarsi su 


Ila pancia / rialzarsi 


Shift.... 




energia 


Esc 


pausa 


E 


entra/esci dal veicolo 


E 


usa oggetti 


C 




prima/terza persona 


G 


lancia granata 


Tasto destro... 


fuoco secondario 


V 


mischia 


F1-F5.. 


,. cambia posizione a bordo 


Invio visualizza armamento 


V 




zoom 



medesimi. Per esempio, basta 
avvicinarsi a una postazione an- 
tiaerea che dobbiamo far saltare: 
premendo il tasto destro del mou- 
se sull'icona che l'accompagna, 
vedremo l'animazione di un panet- 
to di C4. Lo stesso che ci portiamo 
dietro dall'inizio del gioco... 

MULTIGIOCATORE 

Come in tutti i giochi di questo ti- 
po, il vero divertimento arriva in 



modalità multigiocatore. In Fron- 
tlines l'obiettivo è avanzare in 
territorio nemico fino a conquista- 
re tutti gli obiettivi sulla mappa. 
All'inizio della partita, al centro 
del campo di battaglia viene trac- 
ciata la linea del fronte. Quando 
una squadra conquista tutti gli 
obiettivi di una serie, questa linea 
viene spostata in avanti, verso la 
base nemica. È possibile conqui- 
stare solo gli obiettivi relativi al 



ELICOTTERO - COME VEICOLI DI 
TERRA, MA... 

W S collettivo 

A D imbardata 

Mouse su/giù picchiata 

Mouse sin/des rollata 

Mouse centralecondivisione bersagli 
e modalità stealth 

CACCIA - COME ELICOTTERO, MA... 

Shift (premuto) post-bruciatore 

Tasto centrale bombe 



fronte attuale, non quelli colloca- 
ti in territorio nemico. I rinforzi 
nemici possono essere ridotti eli- 
minando le unità rivali e facendo 
avanzare il fronte in territorio 
ostile. La vittoria va alla squadra 
che riesce a ridurre a zero i rin- 
forzi nemici o a catturare tutti i 
checkpoint sulla mappa. E ades- 
so che sapete tutto questo, non vi 
resta che iniziare a giocare. Buon 
divertimento! 



Jnt' 


L' ' * dTsr 


I l * 


--^ LUI 




A Oh, adesso sì che si comincia a ragionare!! 



A Per fare saltare un obiettivo potrebbe rendersi necessario usare l'esplosiyjoi 




*-,* 



A cura di: Raffaele "Raffo" SS^ni.Taffq^sprèaìit. 



DEMO 



Frontlines: Fuel of War è un titolo che merita tutta la vostra attenzione. Per riuscire a offrirvelo, abbiamo 
deciso di sacrificare parte dei contenuti con cui solitamente vi deliziamo, che torneranno in modo 
massiccio sul prossimo numero, del quale il Videogiornalino dei Giochini è una buona anticipazione. 



AaaaaAAaaaAAAaaAAAAaAAAAA!!! 

Genere: simulazione di salto nel vuoto Sito: www.dejobaan.com/aaaaa/ 



Cosa succede a un povero disgraziato che viene get- 
tato da un palazzo? Beh, a parte le imprecazioni 
rivolte a chi lo ha spinto, probabilmente emetterà 
un urlo simile al titolo di questo originalissimo gioco. Aa 
aaaAAaaaAAAaaAAAAaAAAAA!!! è un titolo che si ispira 
al base jumping, disciplina sportiva che consiste nel get- 
tarsi da una qualsiasi piattaforma (naturale o artificiale 
che sia) verso il vuoto cosmico. Fortunatamente, chi lo 
fa è dotato di paracadute e quindi in genere è in grado 
di ripetere l'esercizio. 
In Aaaa ecc. dovrete fare grossomodo lo stesso: gettarvi 



dal tetto degli edifici e atterrare incolumi sul bersaglio. 
Nella fase di caduta libera, inoltre, dovrete muovere il 
vostro corpo in modo da raccogliere quanti più bonus 
possibile. A parole sembra semplice, in realtà nei livel- 
li avanzati dovrete vedervela con i muri degli edifici, con 
travi, altre piattaforme da evitare e via di questo passo, 
insomma è un gioco di abilità bello e buono. 
Il demo dà modo di testare il gioco in profondità: i livelli 
da provare sono numerosi e potrete anche impratichirvi 
con quelli del tutorial. 




TUTTI DA 

GUARDARE! 

ccoli qui, tutti da guardare, 
tutti in alta definizione! 

Assassina Creed II 
James Cameron's Avatar 
BioShock 2 
Borderlands 
Darkest of Days 
DeathSpank 
Colin McRae: DiRT 2 
Dragon Age: Origins 



Just Cause 2 

Lucidity 

Napoleon: Total War 

Section 8 

Tera: The Exiled Realm of Arboree 
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La buriana delle fiere estive è già un ricordo, pronto per essere schiacciato dalla 
buriana delle uscite pre-natalizie. Ma un periodo tranquillo mai? 






Abbiamo finito di parlare di 
GamesCom, di Electronic Enter- 
tainment Expo, di Tokyo Game 
Show e compagnia bella? Pare di sì. 
Adesso, finalmente, arriva il bello. 
Passata l'estate, finita la stagione del- 
l'hype, delle presentazioni colorate e 
piene di lucine, dei press tour in giro 
per il mondo (lo so, è uno sporco la- 
voro, ma qualcuno deve pur farlo) e 
delle standiste che fanno bella mostra 
di sé negli spazi espositivi dei vari pu- 
blisher, si comincia finalmente a fare 
sul serio. Si comincia a giocare. E pa- 
recchio. Eh sì, perché nei prossimi 
mesi usciranno una caterva - scusa- 
te il termine tecnico - di giochi (PC, 
console, eh issen efrega, ormai queste 
distinzioni sono "ex-gen" e totalmen- 
te prive di utilità), ma proprio tanti. E 
toccherà organizzarsi. Il tempo, forse 
più del denaro, sta diventando la vera 
valuta a cui attingere quando si trat- 
ta di giocare e/o di occupare il proprio 
tempo libero, che pure diventa sem- 
pre meno. 



Serve che mi metta a fare la lista 
della spesa (un'altra)? No, dai, tan- 
to li conosciamo tutti: titoli epici da 
30 ore pieni di quest e sottoquest, 
MMORPG ultra-assorbenti, giochi di 
corse che solo per finire il campio- 
nato principale ci metti un mesetto 
buono dedicandotici tutti i giorni; 
persino i casual game, con la lo- 
ro dinamica "mordi e fuggi" da una 
partita ogni tanto, cercano di conqui- 
starsi la loro piccola fetta della torta 
da 24 ore che è la nostra giornata. 
A parte la questione economica, che 
pure non è indifferente (e anzi lo sa- 
rà sempre meno, con lo "scatto" di 
prezzo che si prospetta all'orizzon- 
te e di cui abbiamo parlato in un 
editoriale di qualche settimana fa) 
ci tocca per forza di cose fare delle 
scelte, decidere l'ordine in cui af- 
frontare i giochi, definire priorità, 
organizzare le sessioni ludiche per 
riuscire a incastrarle in tutto il resto, 
con il rischio di trasformare una pas- 
sione in un secondo lavoro. Il che, 



D AM E? Vi l l ^ p E 




A L'area Flash' n'Java, il modo più sicuro per disperdere il poco tempo libero 
che avete a disposizione! 




^Recensioni, anteprime, contest, speciali e interviste esclusive: su GamesVillage 
non manca proprio niente! 



diciamocelo, non è la prospettiva più 
allettante del mondo. Sicuramente 
non è quello a cui uno aspira, giu- 
sto? Altrimenti tanto vale trovarsi 
altro da fare! Per fortuna che ci sono 
riviste come quella che avete tra le 
mani e siti come GamesVillage, che 
il tempo non ve lo regalano, neanche 
con i punti, ma almeno vi aiutano 
a orientarvi e a scegliere nel mare 
magnum di proposte videoludiche! 
Perché tra tanti titoli AAA e outsider 
dell'ultimo minuto, in tutto questo 
ci manca giusto di perdere tempo e 
denaro su qualcosa che non ne vale 
proprio la pena! 



Non possiamo negare che an- 
che noi ci mettiamo del nostro 
per "rubarvi" un po' dei mille e 
quattrocentoquaranta minuti che 
compongono ogni giornata, e le 
proposte in questo senso non man- 
cano di certo: l'area Download, per 
esempio, rigurgita di nuove demo 
da scaricare e provare, di filmati 
e trailer da guardarsi in streaming 
direttamente nella pagina della se- 
gnalazione oppure da scaricare e 
osservare a risoluzione migliore 
sul monitor, di patch e add-on per 
i giochi e driver per schede video 
da tenere sotto controllo (altro im- 




A Una schermata di Canabalt, frenetico arcade che dimostra quanto il Todeskazzi sia superiore al ToSo in termini di capacità di giocare (raccontiamo come bari? ndToSo) 
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AL'area Download raccoglie tutti i giorni link a filmati, demo, goodies e 
patch assortite. 



pegno collaterale del nostro hobby 
preferito!) e installare. 

Sul fronte più prettamente giocoso 
abbiamo la sempre più bazzicata se- 
zione Flash'n'Java dove trovate ogni 
settimana diverse proposte di pas- 
satempi ludici di generi disparati, 
dai puzzle game con cui lambiccar- 
si il cervello agli arcade, passando 
per shooter e platform. Tra quelle 
più "gettonate" andate online nel- 
le scorse settimane non posso non 
segnalare la versione Flash di Plan- 
ts vs. Zombies, l'ultimo capolavoro 
di PopCap che si cimenta a mo- 
do suo nel genere Tower Defense, e 
che permette di farsi un'idea più che 
precisa di quel che vi aspetta nel 
gioco completo; sempre per rimane- 
re in tema di morti viventi abbiamo 
poi Ragdoll Zombie Slayer, titolo 
"spacca-mouse" nel quale dovremo 
sterminare (ed è sempre un piace- 
re) orde di non-morti che minacciano 
il protagonista. Per chi ama invece 



mettere a dura prova la propria ma- 
teria grigia abbiamo Mechanism, 
puzzle game che fa della fisica rea- 
listica, dei "giochi" con la gravità e 
dell'interazione con gli oggetti il suo 
principale punto di forza; concludo 
segnalando quel capolavoro assoluto 
di Canabalt, arcade ultrafrenetico nel 
quale si deve solamente far saltare il 





A Amanti del cinema e del piccolo schermo, l'area Movie Machine è il vostro 
punto di riferimento! 



protagonista cercando di fargli per- 
correre più metri possibili prima che 
la partita finisca per un nostro errore; 
il gioco si presenta con una grafica 
"vecchia scuola" raffinatissima e so- 



prattutto con un ritmo allucinante. 
Da provare. 

E per questo mese è tutto, ci si bec- 
ca online! 



limKD91M](^(oIM![I>flSS 



Non conosce tregua il successo riscosso dal- 
la rubrica online (o per meglio dire, onlain) del 
nostro immarcescibile Raffo, quello che più di 
tutti noi si stupisce della cosa. Anche questo mese 
il nostro ci regala le sue consuete perle di saggezza, 
questa volta relative alle cinque cose da non fare/dire 
mai in una redazione di videogiochi: 

- Lamentarsi di avere poco lavoro da fare. 

- Dimenticarsi di raccogliere le scommesse quando si 
organizza un combattimento di cani e/o galli. 



- Pronunciare la frase: "Beh, in fondo stare qui è sem- 
pre meglio che lavorare" proprio mentre passa il capo. 

- Dare l'indirizzo dell'ufficio quando si acquista mate- 
riale erotico su internet. 

- Posizionare la scrivania in modo che tutti possano ve- 
dere cosa c'è sul monitor. 

Come sempre, vi ricordo che per scrivere al buon Raf- 
fo dovete mandare una mail a raffosentiqua@sprea.it, 
specificando se vorreste che la vostra lettera finisca tra 
quelle cestinate della rubrica su carta o su web. Evviva! 
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VOCI di CORRIDOIO 



A cura di» Claudio Todeschini keiser@sprea.it 







1 1 primo ottobre è uscita in tutto il mondo la nuova console portatile di 
Sony, la PSPgo, ma la cosa non ha fatto tutti felici. La catena olandese 
Idi negozi specializzata Nedgame, per esempio, ha deciso di non met- 
terla in vendita. Di boicottarla. Oibò! I motivi addotti dai responsabili del 
franchising sono due: innanzitutto il prezzo di 250 €, ritenuto troppo alto 
- sono ottanta in più rispetto a quello della PSP-3000, e che le nuove ca- 
meristiche della console non sembrano giustificare. Il seconda battuta la 
nancanza del supporto UMD, il che per un negoziante si traduce nell'im- 
possibilità di vendere i giochi per la console (che scusa ridicola... e i 50 
Ie passa milioni che hanno un PSP normale? NdTMB), che potrann 
essere acquistati solo tramite Play- 
Station Store. Quest'ultimo aspetto 
aggiunge un terzo problema, il fatto 
che i titoli scaricati saranno legati in 
maniera univoca al proprio account, 

rendendo impossibile di fatto il mer- ^^^^fi^ 

cato degli scambi e dell'usato. Il che, 
ne siamo certi, andrà a ingrossare le 
fila delle persone scontente. 

UNA DATA PER BIOSHOCK 2 

In attesa di poter mettere le mani su una prima versione giocabile, 
cosa che ci auspichiamo avvenga il prima possibile, 2K Games ha fi- 
nalmente messo la parola fine alla ridda di pettegolezzi, voci e rumour 
incontrollati di questi mesi che vedevano il prossimo gioco di 2K Marin 
rimandato di continuo e a rischio di stand-by perenne. Segnatevi la da- 
ta sul calendario: il prossimo 9 febbraio 2010 Bioshock 2 uscirà in tutto 
il mondo. 

La storia si svolge dieci anni dopo gli eventi narrati nel primo e ci per- 
metterà di indossare i panni di un Big Daddy e aggirarci per una Rapture 
sempre più in declino alla ricerca di un mostro che rapisce ragazzine e le 
porta sul fondo del mare. 



LEFT 4 DEAD 2 

AL BANDO IN AUSTRALIA 



M 



entre scrivo manca pochissimo all'uscita della campagna bonus del 
primo L4D, ottima per scaldarsi in attesa del prossimo diciassette 
novembre, quando Valve rilascerà il seguito. 

Non in Australia, apparentemente, per- 
ché il suo ormai famigerato Office of 
Film and Literature Classification 
ha messo al bando il gioco. Trop- 
po sangue, budella e violenza, che lo 
rendono inadatto a essere giocato o 
visto da un minore. Siamo tutti d'ac- 
cordo sul fatto che non sia un titolo 
per ragazzini: ma perché impedire di 
giocarlo anche agli adulti? Non è la 
prima volta che succede, e ogni volta 
ci si pone la stessa domanda: intro- 
durre una classificazione VM18 per i 
videogame in Australia è davvero co- 
sì impensabile, visto che per i film 
già esiste? 




DOPPIO PASSO FALSO PER IL MARKETING DI EA 



Ultimamente la casa americana sta facendo uscire una serie di tito- 
li di ottima qualità, il che non può che farci piacere. Meno riuscite le 
sue strategie di marketing. Dopo l'istigazione allo stalking all'E3, per 
promuovere il quarto girone di Dante's Inferno EA ha spedito a casa dei gior- 
nalisti videoludici statunitensi un assegno da duecento dollari, per mettere 
alla prova la loro avidità. La brillante trovata ha scatenato un vespaio di pole- 
miche, perché un conto è regalare una maglietta o una spilla, un altro è tirar 
fuori denaro contante. In tempi di crisi, poi... 
Il secondo scivolone, che possiamo derubricare a semplice marketing "colposo", 



si è verificato a metà settembre al Mantorp Park, in 
Svezia, durante un evento organizzato per la pro- 
mozione di Need for Speed: Shift, nel quale gli 
invitati hanno avuto a disposizione una serie di su- 
percar da guidare in pista. Sapete già dove si va a 
parare, vero? Contro un guardrail! Uno degli invitati, 
a bordo di una Genetta G-4, dopo essersi schiantato 
sulle barriere è finito con la macchina a ruote all'aria. Il malcapitato se l'è fortu- 
natamente cavata con qualche graffio, ma insomma... 





Il primo film tratto dalla serie survival horror di Konami, uscito nel 
2006, era stato un discreto successo al botteghino: inevitabile 
quindi il seguito, nuovamente scritto da Roger Avary (Pulp Fiction, 
Killing Zoe) e prodotto da Samuel Hadida (la serie di Resident Evil, 
Una vita al massimo, Good Night, and Good Luck). 
Le riprese di Silent Hill 2 inizieranno il prossimo anno, dopo che Ha- 
dida e la sua casa di produzione Davis Film avranno ultimato i lavori di 
Resident Evil: Afterlife, il quarto capitolo della serie con Milla Jovovich. 
Non è confermata al momento la presenza di Christophe Gans sulla pol- 
trona di regia. Silent Hill 2 non è l'unica pellicola a cui Avary e Hadida 
stanno lavorando: il primo sta seguendo anche la sceneggiatura di Return to Castle Wolfenstein, mentre la Davis 
Films produrrà sia questa che la trasposizione cinematografica di Onimusha. 




DUE NUOVI TITOLI PER 1C COMPANY 

Il publisher russo ha annunciato un paio di nuovi titoli di 
cui andiamo rapidamente a parlarvi. Il primo si intitola 
Real Warfare: 1242, è uno strategico in tempo reale, il pri- 
mo della nuova serie Real Warfare, e non ha ancora una data 
di uscita. Ambientato nella Russia del tredicesimo secolo, si 
basa su eventi reali e ci permetterà di rivivere un periodo par- 
ticolarmente cruento della storia dell'uomo e poco conosciuto 
dalle nostre parti. Il nostro obiettivo sarà condurre il principe 

Alexander Nevsky 

Lalla vittoria contro 

Igli stati che asse- 

I diano il suo regno, dagli insurrezionisti della Lituania ai cavalieri 
| di Germania e Svezia. 
Il secondo gioco in cantiere è il prequel di NecroVision, svilup- 
pato ancora una volta da The Farm 51 e previsto per l'inizio del 
| 2010: il gioco manterrà la miscela horror e fantasy dell'originale 
| e offrirà una campagna single player composta da dieci I i ve I - 
| li, con sei armi modificabili, veicoli e magie assortite. Previste 
nuove modalità per gioco online, più una serie di migliorie e cor- 
rezioni ai difetti del primo NV. 




* * 



ANCHE PARADOX 
SI DÀ Al MORTI 
VIVENTI 

Quando mai c'è stata moria (ahr 
ahr) di giochi che vedono pro- 
tagonisti - loro malgrado - i 
morti viventi? Quest'autunno Para- 
dox Interactive proverà a dire la sua 
con Fort Zombie, titolo action con ele- 
menti di gioco di ruolo che ci metterà 
nei panni di un manipolo di poverac- 
ci intrappolati nella piccola cittadina 
di Piety, in Indiana, assediata da orde 
di zombie provenienti dalle metropoli 
vicine (il che vuol dire che saranno... 
tanti). L'obiettivo principale del gioco 
sarà costruire un vero e proprio for- 
te nel quale trovare riparo, il che vuol 
dire passare al setaccio la città alla 
ricerca di scorte e viveri, cercare e ad- 
destrare sopravvissuti, e nel frattempo 
cominciare a far fuori i primi morti vi- 
venti che arrivano alla spicciolata in 
attesa dell'orda finale. 
Riusciremo a farci trovare pronti? 




CONTADINI VIDEOLUDICI 
CRESCONO... ' 
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mestiere più antico del mondo (ehm)! 
mulator, nel quale dovremo occuparci 
far di tutto perché il raccolto sia prosi: 




ì Synergy ha annunciato Farming Si- 
arare campi, coltivare le sementi e 
d e redditizio, il che ci permetterà 



RITORNA CARRIER COMMAND! 

"■ ™ a che meraviglia! Bohemia Interactive sta lavorando al remake dello 
storico Carrier Command (Rainbird, 1988, piattaforme a 8 e 16 bit), 
che sarà mosso dall'engine di ArmA II. Sviluppato in collaborazio- 
ne con Black Element, il gioco rimane per ora avvolto nel mistero: sappiamo 
solo che sarà ambientato in qualche periodo non troppo lontano nel futuro e 
che, come l'originale, avrà una forte compo- 
nente di gioco legata a veicoli di terra, acqua 
e aria. Gustatevi le primissime immagini, e 
state tranquilli che torneremo a parlarne con 
dovizia di particolari nei prossimi mesi! 





RETURN TO CASTLE WEWELSBURG 

L'organizzazione nazista più simile alle varie divisioni "esoteriche" o "paranormali", così come de- 
scritte nelle opere di fiction, era sicuramente la "Società di ricerca e insegnamento dell'eredità 
ancestrale" (conosciuta come "Ahnenerbe"). Alla fine degli anni '30 furono organizzate spedizio- 
ni in lontane regioni del mondo, come il Tibet e le Ande, al fine di definire con precisione le origini 
della razza ariana: gli studi di questo istituto, infatti, erano legati quasi esclusivamente all'affer- 
mazione della stirpe dal punto di vista antropologico (ovviamente secondo la visione distorta del 
Nazismo), ma questo interesse portò molte alte cariche del Reich, come Heinrich Himmler e lo stes- 
so Hitler, a indagare ossessivamente le conoscenze mistiche di antichi culti, come l'ordine dei 
Templari. In particolare, le SS furo- 
no coinvolte nella ricostruzione di 
misteriosi rituali, molti dei quali fu- 
rono inscenati nel celebre castello 
di Wewelsburg, nel cuore della Ger- 
mania, scelto da Himmler per la 
sua caratteristica forma triangolare, 
con la punta della "lancia" rivolta a 
nord: secondo antiche leggende teu- 
toniche, questa direzione indica la 
leggendaria isola di Thule, citata da l 
un esploratore greco ("terra di fuo- I 
co e ghiaccio...") ma mai trovata, I 
che i nazisti consideravano il luogo 
simbolico di una sorta di "Paradi- 
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NELL'ULTIMO, 

CONTROVERSO WOLFESTEIN 

VIENE MOSTRATO LO 

STESSO TRIPUDIO 

DI POTERI DIVINI, 

SVASTICHE INFUOCATE E 

SCARNIFICAZIONI TIPICO 

DELLE PELLICOLE DI 






Ubersoldier Z, conosciuto in Europa come 
Crimes of War, alla fin fine si è rivelato un titolo 
onesto, un prodotto d'imitazione fatto con cura. • 
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del Reich, il cui inquietante senso per il design è sta- 
to tramandato ai posteri insieme alla memoria storica 
più dolorosa, legata all'Olocausto e alle stragi di civi- 
li nei territori occupati. Proprio questa commistione tra 
gusto estetico e profonda malvagità è stata presa a mo- 
dello per creare alcuni tra i "villain" più riusciti della 
fiction, perfette incarnazioni del Male senza alcuna pos- 
sibilità di riscatto o redenzione: perfino George Lucas ha 
voluto richiamare, nel costruire lo "stile" dell'Impero di 
Star Wars, i modi e le divise dell'esercito nazista, e il ca- 
sco di Darth Vader sta lì a darne ulteriore dimostrazione. 
Mettiamoci anche la passione di Hitler e delle SS per 
l'esoterismo, con la sua influenza sul revival del cinema 
d'avventura, e avremo una vera selva di ragioni per cui, 
ai giorni nostri, le divise nere continuano a marciare su- 
gli schermi dei videogiocatori. 

INDIANA JONES E LA MALEDIZIONE 
DEL NAZISTA INVASATO 

Steven Spielberg è un tipo molto perspicace, oltre che 
un geniale comunicatore. Per più di vent'anni ha detta- 
to legge nel cinema di largo consumo, pur possedendo 
un'anima da vero autore, influenzando con le sue intui- 
zioni, visive o tematiche, le nuove generazioni di registi. 
Così è stato anche per l'idea di utilizzare la vena mi- 
stica dei nazisti ne "I predatori dell'arca perduta", poi 
ripresa nel terzo capitolo della serie: nel mondo dei vi- 
deogiochi, suggestioni molto simili sono state inserite, 
con enorme successo, nella serie Wolfestein di id Sof- 
tware (i primi due capitoli bidimensionali, curati da 
Muse Software con qualche accenno allo stealth, non 
presentavano elementi sci-fi o fantastici), in cui una Di- 
visione Paranormale delle SS sarebbe stata il vero fulcro 
delle azioni del Terzo Reich, nel tentativo di conquista- 
re il mondo attraverso la conoscenza e l'uso di arcani 
poteri sovrannaturali. Nell'ultimo, controverso capitolo 



firmato Raven, in particolare, viene mostrato lo stesso 
tripudio di poteri divini, svastiche infuocate e scarnifica- 
zioni tipico delle pellicole di Spielberg, con una aperta 
citazione del primo film di Indiana Jones nella scena in 
cui, nel pub della fittizia Isenstadt, osserviamo una ris- 
sa provocata da un enorme nazista calvo, che sembra 
uscito dall'adrenalinica sequenza all'aeroporto del Cairo. 
Chiaramente, però, il carisma di id Software nel nostro 
campo non è da sottovalutare, quasi al pari dell'influen- 
za spielberghiana, anche se alcuni "imitatori" hanno 
posto l'accento su un'altra nota ossessione del Nazismo, 
la ricerca dell'arma finale, menzionata nella serie FPS 
Ubersoldier e in altri prodotti videoludici (come l'RTS 
"ucronico" War-Front: Turning Point). 
È noto, ad esempio, che poco prima della disfatta fu co- 
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municata al Fuhrer l'invenzione del "raggio del 
ovviamente priva di fondamento, come pure so 
mente conosciuti i folli esperimenti scientifici, 



nenti alle popolazioni ritenute interiori dal Reich, s 
i dettami della "dottrina della razza". A essere prec 

però, la parola Gbersoldier richiai ,, _ ,, ._.. 

Gbermensch, in riferimento all'errata interpretazior 
zista del concetto di Superuomo di Friedrich Nietzj 
anche se va detto che gli FPS dei russi di Burut no 
hanno davvero niente di filosofico. L'eroe è un "red 
to" soldato nazista, trasformato da un esperimento 
segreto ma non abbastanza da nascondere la somi- 
glianza con il personaggio di Joseph Blazkowicz (gi 
di per sé un po' stereotipato), protagonista di tut- 
ta la serie "nazi-sci-fi" della più famosa software 
house americana. Come nei vari Wolfestein, d'al- 
tronde, il gameplay è incentrato su un ritmo da 
shooter selvaggio, rivitalizzato con l'abbondante 



ricorso a poteri sovrannaturali e armi segrete. Com- 
pletamente diversa, invece, la giocabilità dei due 
Blood Rayne, sviluppati tra il 2001 e il 2004: lo 
slasher vampiresco di Terminal Reality riporta alla 
mente riferimenti pop ancora più "viscerali", d'ispi- 
razione per lo stesso Spielberg e rintracciabili nei 
fumetti statunitensi prodotti prima e dopo la Secon- 
da Guerra Mondiale, da Capitan America alle storie 
fantastiche dei "pulp-magazine". Queste citazioni 
sono state usate anche nei comic di Hellboy, creati Q eo 
dal fumettista Mike Mignola a partire dal 1993, con octh 
evidenti influenze sui videogiochi ancora prima che r ^jr 
uscisse il film ufficiale, diretto da Guglielmo del To- 
ro nel 2004. In effetti, se si sono lette le graphic 
novel sul personaggio, appaiono chiare le somiglianze con 
la trama di BloodRayne: ecco, quindi, la solita agenzia del 
paranormale che combatte i super-cattivi nazisti, aiutata 
da un essere diabolico che, però, nel videogame presenta 
le fattezze e il carattere, molto meno affabile, di una suc- 
chiasangue sexy e letale. 

Arrivati a questo punto, sarete persino stanchi di solda- 
ti e scienziati fuori di testa, nascosti in qualche maniero 
segreto del Terzo Reich. Qualcuno di voi, però, ricorderà 
un periodo molto meno disincantato, in cui idee analoghe 
venivano recepite come qualcosa di fresco e innovati- 
vo: l'originale giapponese di Bionic Commando per NES, 
ad esempio, presentava espliciti riferimenti al Nazismo 
fin dal titolo, "Hitler no Fukkatsu: Top Secret", ma nem- 
meno l'aver cambiato alcuni particolari nella versione per 
l'estero, come le insegne e i nomi dei personaggi, ha po- 
tuto nascondere la vera fonte d'ispirazione, insieme allo 
scopo della famigerata "Operazione Albatross". Se le forze 
del male sognavano, in BC, di riportare in vita nienteme- 
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SE SI SONO LETTE LE GRAPHIC NOVEL 

SU HELLBOY, APPAIONO CHIARE LE 

SOMIGLIANZE CON LA TRAMA DELLO 

SLASHER VAMPIRESCO DI TERMINAL 

REALITY, RLOODRAYNE 



" 



1 


fi i 


7^^^^^ 


l 






^ S à 




10 


J/F ~~^^B ^^F^- l&f 


Tf5 E 


7 






B-"£H.^^^H 




■^j _JT^^ 


sSlu 



mMtSL 



un periodo me 



to Spies è uno degli 
game più accurati n 
uzione delle gerarch 
i del Terzo Reich. 



ABOTATORE DEL TERZO REICH 

L'ultimo arrivato sugli scenari videoludici della Seconda Guerra Mondiale è l'autista Sean De- 
vlin, protagonista dell'imminente action game Saboteur, sviluppato da Pandemie Studios. Sean è il 
perfetto avventore di qualche bar fumoso, colmo di nazisti: l'atmosfera, infatti, è quella della cine- 
matografia anni '50, in stile "Casablanca", omaggiata da alcune fascinose sequenze in bianco e nero 
(ravvivate, però, da esplosioni mi- ■ ■ 
1 rate di colore, come nel film "Sin 
City"). La trama è ambientata nel- 
la Parigi dei primi anni '40, dove il 
nostro eroe si muove alla ricerca 
di una vendetta personale, aiutan- 
do la Resistenza e i servizi segreti 
britannici. Al momento, l'impo- 
stazione del prodotto pare solida, 
anche se il curriculum degli svilup- ; 
patori ha mostrato una pecca nel 
recente Mercenaries World in Fia- 
tile, davvero sotto tono. Sprecare 
l'inedito scenario parigino, per di 
più in un free roaming, sarebbe un .1 
vero peccato. 
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s/' basa su un 
gameplay coop 
rativo abbastar 
za basilare. Il 
carisma delle 
scene, però, è 
fuori discussione. 



Se ci fate caso, anche le animazioni realizzate per gli sho 
ter bellici ricordano le movenze di stuntman e comparse 
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buttandosi da un balcone distante un metro o stringendosi 
con le mani la gola sanguinante. Esistono, però, sequenze 
così ootenti da riscattare Qualsiasi semolificazione. ispirate 
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r dei videogame di guerra 
ai fatti storici, se non nelle 
ne di divise, armi e scenari. 



d'azione: le lunghe camminate nei corridoi, con una divi- 
sa di alto rango nazista, sembrano uscire direttamente nella 



sono assenu in un auro uioio voiaio ana silenzio* 
cente Velvet Assassin, ma non per volontà degli s 



sienere aai riportare le più Tamose enigi nazisie, cor 
vastica, a causa delle normative vigenti in Germania 



L'ORGANIZZA- 
ZIONE NAZISTA 
PIÙ SIMILE ALLE 
DIVISIONI "PA- 
RANORMALI" 
DEI VIDEOGAME 
ERA SICU- 
RAMENTE LA 
"AHNENERRE", 
. CON RASE NEL 
* CASTELLO DI 
\ WEWELSRDRG 
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LE INCURSIONI DI H&D 



Tra i videogiochi d'azione, non esiste un vero e proprio "simulatore" degli scontri tra Alleati 
ed esercito nazista, in stile ArmA per intenderci. Tuttavia, non mancano esempi di grande pe- 
rizia nel ricostruire le tattiche militari: fra questi troviamo sicuramente Hidden & Dangerous e 
il suo seguito, firmato nel 2004 sempre da II lusion Sofwork (ribattezzata 2K Czech una volta 
acquisita da Take Two Interactive), con il loro gameplay incentrato sul realismo e sulla pia- 
nificazione delle strategie. I protagonisti dei due capitoli sono quattro membri della SAS, le 
forze speciali inglesi, ma anche la rappresentazione del nemico è sempre molto accurata, e 
punte di eccellenza proprio nella descrizione dei soldati tedeschi. 
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CALL OF DUTY 



ty - Modem Warfare 2 fa la voce grossa e, al d 

_- -, ,-layer che siamo certi ci saprà divertire, quello cr 

_. qui in redazione aspettiamo con impazienza è il lato multiplayer 
dello sparatutto confezionato dai ragazzi di Infinity Ward. 
La prima cosa che salta all'occhio è la possibilità di dare vita a un nu- 
mero consistente di classi: qualora quelle inserite di default nel gioco 
non dovessero soddisfarvi, infatti, saranno sufficienti pochi click per 
crearne di nuove, selezionando Perks, armi principali e secondarie. 
Da segnalare, per rimanere in tema di personalizzazione, l'intro- 
duzione di nuove abilità speciali, come il Copycat, che dà modo di 
impersonare la classe di chi vi sta facendo a pezzi dopo aver subi- 
to quattro frag consecutivi, e la possibilità di imbracciare due armi 
contemporaneamente, che fa tanto Arnold Schwarzenegger de noan 
tri. Le mappe dovrebbero garantire una discreta varietà di situazioni 
e le due mostrateci recentemente, ambientate in una favela e nel de- 
serto afghano, non fanno altro che confermare questa teoria. Tra le 
cose curiose con cui sarà necessario prendere la mano spicca sicu- 
ramente lo scudo, che permette di mettere fuori causa un avversario 
con due colpi ben assestati. Non è facile da padroneggiare, ma sup- 
poniamo darà grandi soddisfazioni a tutti quelli che cercavano frag 
di motosega in altri lidi. Infine, segnaliamo che le uccisioni spettac 
lari verranno premiate con punti bonus: se una raffica di colpi vieni 
ricompensata con un punteggio standard, headshot e killing spree 
verranno remunerati a dovere. Cali of Duty - Modem Warfare 2 non 
è particolarmente lontano dai negozi e nel prossimo numero potrete 
leggere la nostra esaustiva prova su strada. 
ToSo 
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censiti dopo leni 


rata in 


vigo 


re del nuovo sistema di valutazione. Non stupitev 


i, quindi, se trova 
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GTA: SAN ANDREAS 


TGM 197 


97 


2- 


HALF-LIFE 2 


TGM 190 
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SCUDETTO 02/03 


TGM 170 
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C0D4: MODERN WARFARE 


TGM 228 
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EMPIRE: TOTAL WAR 


TGM 246 
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COMPANY OF HEROES 


TGM 213 
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PRO EVOLUTION SOCCER 3 


TGM 177 
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TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


TGM 177 
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EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 
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FAR CRY 2 


TGM 241 
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BIOSHOCK 


TGM 226 
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WORLD OF WARCRAFT 


TGM 192 
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TUTTI IN CAMPO 




Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 




Mirko questo mese ha posato un attimo la penna per 
dare una mano sostanziale all'ideazione della rivista. 
Impeccabile, come al solito. 



"RAFFO" 

Sono terminati i tempi dei titoli tripla ZZZ, per il Sogni 
E questo mese si è lanciato per le strade di Need for 
Speed: Shift, tanto in versione console quanto in 
versione PC. 



"HONTO" 

Honto si è abbonato al pullman che porta in Germania, 

dove si svolge la Festa della Birra più famosa del mondo. 

Al "rimo giro ce lo hanno dovuto riportare indietro. La 

-anza, prima del secondo, è che abbia segnato la 

da con i pezzetti di pane, da moderno Pollicino. 
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. "KIKKO" 

ato FIFA e si è sparato anche PI 
giocandosi la partita più attesa dell'anno. Il risultato è qui, 
a una manciata di pagine di distanza. 
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LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il buon Claudio non si è ancora staccato da Zuma's 
Revenge, altro titolo di PopCap Games che dimostra 
che non servono mille milioni di dollari pertrovare un 
concept a tratti geniale. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSAlA-ll160GB. 



ApJ 


i?? 





/a@»!fePH 



— 



^ 



sviluppatore: Ubisoft Montreal - publisher: Ubisoft - distributore: Ubisoft 
uscita: 20 novembre 2009 - sito: assassinscreed.it.ubi.com 




Dopo le nostre prime scorribande a Venezia siamo tornati a visitare Ubisoft, per vivere sulla 
nostra pelle i primi passi dell'avventura di Ezio Auditore da Firenze. E anche quelli di Desmond 
Miles e dei suoi nuovi amici... 



Il primo Assassina Creed, per 
Ubisoft, è stato un successo sen- 
za precedenti, che ha lanciato 
una nuova proprietà intellettua- 
le nel firmamento dei videogiochi, 
registrando vendite da record (più 
di otto milioni di copie, mica noc- 




Pur essendo molto critici sul primo epi- 
sodio, questo seguito ci ha fatto una 
buona impressione, almeno dal pun- 
to di vista della varietà. Quel che non è 
cambiato è la forse eccessiva facilità 
del sistema di controllo, a tratti sempli- 
cistico: sarebbe sciocco chiamarlo un 
difetto, anche perché è stato apprezza- 
to da moltissimi fan, ma non abbiamo 
potuto fare a meno di notarlo. In ogni 
caso, se gli sviluppatori riusciranno a 
eliminare tutti i bug in tempo per l'usci- 
ta, sarà difficile ignorare Assassina 
Creed 2. 



Pro: Più vario e dettagliato 

I livelli lineari sono una buona aggiunta 

La trama cattura da subito 

Contro: Forse troppo facile 
Sistema di controllo semplicistico 
Rischia di avere molti bug 



Giudizio 




cioline) e dando nuovo lustro alla 
figura degli Assassini, quelli del- 
la stirpe di Altair, anche grazie a un 
eccezionale lavoro di character de- 
sign. Come abbiamo già detto più 
volte, però, il primo episodio era 
tutto fuorché perfetto, specie se da- 
to in pasto a giocatori di vecchia 
data come noi: nonostante le spet- 
tacolari mosse e la bellezza delle 
ambientazioni, infatti, la struttura 
era terribilmente ripetitiva, e ripro- 
poneva lo stesso tran tran dall'inizio 
alla fine. "Partendo dal presupposto 
che Assassina Creed ha contribuito 
a rinforzare la posizione di Ubi- 
soft," ci racconta Benoit Lambert, 
game director, "non siamo certo sta- 
ti sordi alle critiche del pubblico 
e dei giornalisti. Abbiamo lavorato 
alacremente per rendere il game- 
play più vario e interessante, e per 
fare in modo che ogni nuovo ele- 
mento introdottosi intrecci alla 
perfezione con la trama, dando vita 
a un'esperienza più emozionante e 
coinvolgente che mai." 
Per mettere alla prova queste bel- 




le parole abbiamo trascorso qualche 
ora con un codice non definitivo del 
gioco, avendo anche occasione di 
vedere le fasi più avanzate grazie a 
qualche cheat cortesemente offer- 
to dai ragazzi di Ubi. La sequenza 
introduttiva, realizzata con la soli- 
ta attenzione alle inquadrature e ai 
dialoghi, ci rimette nei panni del 
povero Desmond Miles, sempre in- 
trappolato alla Abstergo, che grazie 
a un'inaspettata serie di eventi si 



SI NOTA SUBITO CHE LE ATTIVITÀ CHE SI POSSONO 

SVOLGERE SONO PIÙ VARIE E DIVERTENTI, E 

L'ATTENZIONE RIPOSTA NEL LEGAME TRA TRAMA E 

GIOCABILITÀ RISULTA EVIDENTE 



calerà nei ricordi di un altro dei suoi 
antenati, lo scapestrato Ezio Audi- 
tore da Firenze, un giovane nobile 
che diventa un Assassino a causa di 
un complotto che, prevedibilmen- 
te, porta il marchio dei Templari. 
I nostri primi passi, dunque, ci 
presenteranno gradualmente le 
meccaniche di gioco e i personaggi 
principali, attraverso una tranquilla 
giornata di chiacchiere e commis- 
sioni in giro per Firenze. Questi 
primi minuti di gioco vogliono esse- 
re un vero e proprio manifesto dello 
stile del nuovo Assassina Creed, e a 
onor del vero rispecchiano alla per- 
fezione le parole di Benoit Lambert. 
Si nota subito che le attività che si 
possono svolgere sono più varie e 
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divertenti, e l'attenzione riposta nel 
legame tra trama e giocabilità ri- 
sulta evidente. Si fa rapidamente 
caso al miglioramento dell'Intelli- 
genza Artificiale dei nemici e della 
folla, e il level design riesce anco- 
ra meglio a sfruttare le mirabolanti 
abilità acrobatiche del protagonista. 
Per farla breve, Assassina Creed 2 
sembra un prodotto più pulito, in- 
finitamente più ragionato del suo 
predecessore, che in tutta onestà 
era stato chiuso in fretta e furia e 
mandato sugli scaffali senza troppi 
scrupoli. Si passa da aspetti fonda- 
mentali come i combattimenti, che 
grazie al nuovo sistema di parate e 
mosse per disarmare guadagnano 
molto più spessore, a piccoli detta- 



gli come i negozi sparsi per le città, 
che permettono di acquistare armi, 
armature e oggetti per personalizza- 
re il nostro eroe. Nelle nostre prime 
ore di gioco non ci siamo mai chie- 
sti "e adesso cosa si fa", né ci è 
capitato di affrontare missioni si- 
mili tra loro. "Abbiamo studiato 
vari elementi di gameplay," spiega 
Benoit, "come inseguimento, com- 
battimento, fuga, scorta e furtività, 
e mescolandoli in modi creativi sia- 
mo riusciti a creare 130 missioni 
tutte diverse tra loro." Questa sen- 
sazione di varietà è aiutata anche 
dai progressi di Ezio, che andan- 
do avanti nel gioco acquisirà nuove 
tecniche e abilità che gli permet- 
teranno di affrontare situazioni più 





ASSASSINA CREED 2 SEMBRA UN PRODOTTO PIÙ 
PULITO, INFINITAMENTE PIÙ RAGIONATO DEL SUO 
PREDECESSORE 



complesse e pericolose. La formu- 
la, a ben pensarci, è la stessa di un 
qualunque Grand Theft Auto, dove 
la combinazione delle tante azioni 
a disposizione del giocatore si tra- 
duce in decine di missioni originali 
e divertenti. Oltre a questo, inoltre, 
gli sviluppatori si sono inventati le 
cosiddette "Secret Locations", dei 
livelli aggiuntivi che a differenza 
del resto del gioco sfoggiano 
una struttura squisitamente I 
neare, come se fossero tratti 



da un episodio di Prince of Persia. 
Nella nostra prova ne abbiamo com- 
pletata una, ambientata in una sorta 
di cripta nascosta sotto il Duomo di 
Firenze (con buona pace degli stori- 
ci dell'arte). Non ci è ancora chiaro 
quale sarà il ruolo di queste sezioni 
nella trama, né come sarà possibile 
sbloccarle, ma certamente saranno 
fondamentali a sviscerare al 100% 
tutti i contenuti di Assassina Creed 
2. Se le promesse degli sviluppa- 
tori non sono fandonie, la carne al 



Mono o mono che si pro- 
segue, Ezio impara nuove 
tecniche da assassino, una 
più acrobatica dell'altra. Pi 
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fuoco è davvero tantissima, con cir- 
ca 25 ore di gioco per completare 
la campagna principale, e un'al- 
tra decina abbondante per tutte le 
missioni secondarie e gli sbloccag- 
li. Il che ci fa pensare che i ragazzi 
di Ubisoft abbiano davvero molta 
fiducia nella varietà di questo se- 
guito, e che davvero abbiano avuto 
il tempo di colmare le tante lacu- 
ne del primo episodio. Diciamo 
questo perché la varietà che abbia- 
mo riscontrato in sede di anteprima 
è stata ben più che soddisfacen- 
te, ma non canteremo vittoria fino a 
che non metteremo le mani su una 
versione definitiva del codice, gioca- 
bile dall'inizio alla fine. Già, perché 
a onor del vero, mentre scriviamo 
questo articolo, manca poco più 
di un mese all'arrivo sugli scaffali, 
e la versione che abbiamo prova- 
to, pur essendo molto godibile, era 



ancora piena zeppa di bug, più o 
meno grossi. C'è abbastanza tem- 
po per sistemarli tutti, dando vita a 
un prodotto ragionevolmente pulito? 
A questa domanda, Benoit Lam- 
bert ci ha detto che il bug fixing è 
curato da un team di 300 persone, 
che lavorerà senza sosta fino all'ul- 
timo minuto disponibile. Ci è stato 
detto che il codice, con così tanta 
forza lavoro, migliora radicalmente 
di giorno in giorno, e che per i pri- 
mi mesi del nuovo anno avremo un 
Assassina Creed 2 rifinito con cura. 
Ci è stato detto, sì, ma non ci cre- 
deremo fino a che non vedremo il 
tutto girare sui nostri PC, anche se 
un buon inizio potrebbe essere rap- 
presentato dalla versione console, 
che arriverà sugli scaffali un paio di 
mesi prima. Auguriamo buon lavo- 
ro e buona fortuna agli sviluppatori 
di Ubisoft Montreal, e incrocia- 



mo le dita sperando che il 
potenziale che abbiamo in- 
travisto in questo seguito si 
concretizzi in un gioco de- 
gno del successo riscosso 
dal primo episodio. ■ 



LA CARNE AL FUOCO È DAVVERO TANTISSIMA, 

CON CIRCA 25 ORE DI GIOCO RICHIESTE PER 

COMPLETARE LA CAMPAGNA PRINCIPALE, E 

UN'ALTRA DECINA ADRONDANTE PER TUTTE LE 

MISSIONI SECONDARIE 
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Dallo stesso team responsabile del recente remake di The Secret of Monkey Island ecco Lucidity, 
ovvero quel che può fare una software house come la LucasArts alle prese con un piccolo grande gioco. 



George Lucas non è certo un in- 
genuo. Lo ha dimostrato nel 
corso degli anni tramite i suoi 
film, le sue idee ma sopratutto con i 
suoi investimenti. Il fatto che a volte 
lo sia sembrato deriva solo dalla sua 
natura innovatrice, indole che lo ha 
portato ad anticipare i tempi in più 
occasioni, con la conseguenza di ap- 
parire in certi frangenti un po' troppo 
azzardato. Ma il nostro mondo, senza 
gli azzardi di Lucas, sarebbe un mon- 
do senza Guerre Stellari, senza gli 
effetti speciale della Industriai Light 
& Magic, senza il ricordo di giochi 
come Loom e Maniac Mansion, frut- 
to di ricerche e apparente sperpero 
di denaro agli inizi degli anni ottan- 



—aw 



In passato, su una struttura molto si- 
mile, abbiamo visto nascere piccoli 
classici ma anche giochi rimasti vitti- 
ma della loro stessa semplicità. Quale 
sia il destino di Lucidity non ci è an- 
cora dato saperlo ma le potenzialità 
innegabilmente ci sono tutte, rafforza- 
te ulteriormente da una grafica e da un 
sonoro di grande qualità. 



Pro: Ambientazione affascinante 
Ottima colonna sonora 
Gameplay atipico 

Contro: Poca varietà negli oggetti 
mostrati fino a oggi 



Giudizio 




ta. E non dimentichiamoci che fu lo 
stesso Lucas a pagare i conti della 
Pixar di Toy Story prima che venisse 
venduta ad un altro "ingenuo", ovve- 
ro Steve Jobs di Apple. Sono questi i 
motivi che ci hanno spinto ad aver fi- 
ducia nell'uomo anche quando ha 
scelto di radere praticamente al suo- 
lo la sua LucasArts, trasformandola 
da un elefantesca struttura dedi- 
ta allo sviluppo di blockbuster (ma 
ultimamente attratta più da flop co- 
me Fracture) a un piccolo laboratorio 
sperimentale, in grado di produrre 
giochi autofinanziandosi svecchiando 
classici del passato. Il primo frutto di 
questo nuovo corso risponde al nome 
di Lucidity, piccolo progetto pensato 
appositamente per essere distribui- 
to online attraverso piattaforme come 
Steam, Live, PSN e probabilmente 
iTunes. Costruito attorno a uno sti- 
le grafico contemporaneo e colorato 
con tonalità dichiaratamente oniri- 
che, Lucidity ci metterà alle prese 
con l'avventurosa Sofi, una bambina 
sempre pronta a togliere gli ormeg- 
gi alla fantasia per addentrarsi nei 
meandri della sua fervida ma al tem- 
po stesso pericolosa mente. Quel che 
rende questo titolo diverso dal soli- 
to è il ruolo del giocatore, chiamato 
non a controllare Sofi direttamente 
ma ad aiutarla a portare a termine i 
suoi viaggi senza che le accada qual- 
cosa di brutto. In Lucidity infatti la 
protagonista camminerà in modo del 
tutto indipendente, ma proprio come 
un sonnambulo non le sarà possibile 
percepire alcun pericolo, con il ri- 
schio di finire in men che non si dica 



dentro un precipizio o tra le fauci di 
una creatura che, seppur immagina- 
ria, potrebbe causarle comunque un 
bruttissimo risveglio. Il nostro com- 
pito sarà quello di impedire che le 
accada tutto questo, posizionando 
lungo la sua strada tutta una se- 
rie di elementi come scale, ponti 
e pedane a molla, in grado di far- 
la arrivare alla fine del livello senza 
nemmeno un graffio. Questi oggetti, 
esattamente come in un qualunque 
Tetris, si renderanno disponibili man 
mano che verranno utilizzati, con la 
possibilità di metterne 
uno da parte per biso- 
gni meno immediati. 
Un gameplay che in 
realtà non rappresenta 
una novità assoluta ma 
che solo raramente ab- 
biamo visto all'opera, 
in grado di trasformare 
Lucidity in un puzzle 
dalle indubbie poten- 



zialità, in cui per avere la meglio 
sono richiesti un pizzico di strate- 
gia e nervi saldi capaci di tenere il 
passo spedito della piccola protago- 
nista. Da quanto sostiene LucasArts 
questo gioco arriverà in tempo per 
Natale: qualcosa però ci dice che 
Lucidity potrebbe slittare verso le 
prime settimane del 2010, un pos- 
sibile ritardo che potrebbe dare agli 
sviluppatori il tempo di perfeziona- 
re ulteriormente il gioco e magari, 
chissà, inserire anche un graditissi- 
mo editor di livelli. ■ 






1/ M 




/&(gym[ise%)©o© 



A SVILUPPATORE: FUNCOM - PUBLISHER: FUNCOM - DISTRIBUTORE: N.D. 

\ uscita: N.D. -sito: www.darkdaysarecoming.com 







2012. Una data ormai entrata nel nostro immaginario collettivo. Siti internet, libri, documentari e, a 
breve, anche un disaster movie hollywoodiano ipotizzano avvenimenti catastrofici, cambiamenti epocali 
che segneranno il futuro dell'umanità intera. E se fosse tutto vero? 



Questa è la domanda che si è 
posto il visionario Ragnar T0r- 
nquist, direttore creativo di 
questo nuovo MMORPG di Fun- 
com il cui curriculum si è costruito 
su titoli dal background decisamen- 
te originale, come il primo gioco di 
massa di ambientazione fantascien- 
tifica Anarchy Online e le avventure 
grafiche incentrate sugli univer- 
si paralleli The Longest Journey e 
il suo seguito, Dreamfall. Prenden- 
do il meglio da queste precedenti 




Considerando la massiccia campagna 
di marketing virale che ne sta accom- 
pagnando lo sviluppo, cosa ci si troverà 
realmente ad affrontare in The Se- 
cret World rimarrà ignoto almeno fino a 
quando i giocatori non potranno mettere 
le mani sul gioco. Stando alle previsio- 
ni, ci vorranno almeno un paio d'anni 
per goderne, ma ciò che è stato sino- 
ra reso noto lascia intendere quanto 
questo sia un prodotto largamente ispi- 
rato e slegato da quanto visto sino a 
ora. Non resta che aspettare, e vedere 
se tutte le buone idee messe sul piatto 
verranno messe in pratica con l'ade- 
guata cura. 



Pro: Ambientazione intrigante 
Zero vincoli 
Varietà del gameplay 

Contro: Troppe promesse? 




esperienze, il Designer norvegese 
sta lavorando alla realizzazione di 
un multiplayer di massa ambientato 
in un futuro prossimo nel quale al- 
la scadenza del tredicesimo Baktun 
del calendario Maya è corrisposta la 
materializzazione dei più reconditi 
incubi della società moderna, a sim- 
boleggiare l'apertura di un vaso di 
Pandora che ha gettato nel caos il 
mondo che oggi conosciamo. 
The Secret World può essere visto 
come un quadro surrealista all'inter- 
no di una cornice che è il calderone 
dei miti e delle leggende che ca- 
ratterizzano la cultura occidentale, 
e non solo. Partendo dal presunto 
anno della fine del mondo, l'obiet- 
tivo di T0rnquist è rendere palpabili 
ai giocatori le loro peggiori ango- 
sce, per combatterle nel contesto di 
un gioco persistente di terza gene- 
razione. 

Ciò che rende indubbiamente affa- 
scinante uno scenario di questo tipo 
è il fatto che non vedremo conigli 
uscire dal cappello: nessuna impro- 
babile razza aliena o mostro venuto 
fuori dalle profondità oceaniche 
arriverà di punto in bianco a minac- 
ciare la nostra sopravvivenza. Sarà 
ciò che si annida nel nostro incon- 
scio a farlo. Religioni, cospirazioni e 
più in generale tutto ciò che ci è ora 
occulto, il mondo segreto cui fa ri- 
ferimento il titolo appunto, diverrà 
pane quotidiano. Grande è la cu- 
riosità nel vedere cosa tutto questo 
comporterà a livello di trama. 
Quello che si sa, allo stato attua- 
le, è che le società segrete che oggi 



THE SECRET WORLD PUÒ ESSERE VISTO COME 

UN QUADRO SURREALISTA ALL'INTERNO DI UNA 

CORNICE CHE È IL CALDERONE DEI MITI E DELLE 

LEGGENDE DELLA CULTURA OCCIDENTALE 



controllano il destino della raz- 
za umana non saranno più tali, e 
usciranno allo scoperto per diveni- 
re baluardo di salvezza. Tre saranno 
quelle giocabili alla pubblicazio- 
ne, le uniche sinora rese note (ne 
trovate la descrizione nel box a cor- 
redo di questa anteprima), che oltre 
a fornire il materiale per la progres- 
sione dei personaggi saranno anche 
lo sfondo del PvP, a ricordare che il 
più ancestrale dei mali che affliggo- 
no la nostra società, dulcis in fundo, 
è l'odio che la caratterizza. 

QUESTIONE DI CABALA 

Circa il gameplay, TSW offrirà l'in- 
telaiatura "tipica" dei MMORPG di 



terza generazione: prenderà cioè i 
migliori elementi delle prime due 
per amalgamarli in una struttu- 
ra che permetterà di far evolvere il 
proprio alter ego con i minori vin- 
coli possibili. Ciò significa che non 
saranno presenti né le tradizionali 
classi né i livelli di esperienza, per 
una struttura completamente basata 
sulle abilità, la cui scelta si baserà 
esclusivamente sullo stile di gioco. 
Le specializzazioni disponibi- 
li prevedono un ampio ventaglio di 
possibilità: dalla stregoneria alle 
armi bianche, fino a fucili e rivoltel- 
le, si potrà diventare maestri nelle 
più svariate forme di difesa e offe- 
sa, mescolandone anche di diverse, 
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dando vita a degli ibridi originali. 
Gli sviluppatori, per fare un esem- 
pio, hanno citato un guerriero che 
in una mano tiene una bambola vo- 
doo e nell'altra un UZI... molto 
dipenderà naturalmente da quale 
fazione avrete scelto, dato che a se- 
conda di questa cambierà il tipo di 
equipaggiamento che vi verrà forni- 
to per portare a termine missioni via 
via sempre più impegnative. Que- 
ste costituiranno il fulcro del titolo, 



secondo uno schema che vedrà il 
PvE come elemento portante. Fun- 
com ha svelato che saranno cinque 
le zone iniziali: oltre ai tre Quartier 
Generali principali vi saranno anche 
New England ed Egitto, e da queste 
partiranno le vicende che porteran- 
no i giocatori a esplorare aree dalla 
difficoltà crescente, secondo uno 
sviluppo non lineare. La principale 
novità riguarda la ricchezza di ele- 
menti narrativi: come nelle migliori 




avventure, non esploreremo aree 
suggestive a uso esclusivo del lato 
estetico, ma ci troveremo ad appro- 
fondire tutte le varie tessere che ne 
costituiscono il fascino. Se a Lon- 
dra e New York avremo a che fare 
con varie leggende metropolita- 
ne, all'ombra delle piramidi saremo 
impegnati a risolvere gli enigmi la- 
sciati dall'antico popolo che le ha 
realizzate. Sarà dunque presente un 
corposo ambito investigativo, sinora 
assente in questo genere di titoli. 
Prendete quanto sopra descritto, 



unitelo a un combattimento in tem- 
po reale ripreso pari pari da quello 
visto nei più recenti GdR d'azione, 
alla presenza di un crafting fonda- 
mentale per l'economia e la crescita 
delle Cabale, le gilde di TSW, cui 
sarà direttamente legata la supre- 
mazia nel PvP e i contenuti per il 
teamplay; infine aggiungete un hou- 
sing finemente strutturato, e avrete 
un'idea abbastanza precisa della va- 
rietà del gameplay e delle sfide che 
The Secret World promette di rega- 
lare ai suoi abbonati. ■ 



IN THE SECRET WORLD SARA PRESENTE UN 
CORPOSO AMBITO INVESTIGATIVO, SINORA 
E NEI MMORPG 
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Dopo le rivoluzioni estetiche della passata 
stagione, gli sviluppatori di SI Games hanno 
pensato di mettere mano ad aspetti più concreti 
del loro celebratissimo simulatore... 



LA CARATTERISTICA CHE PIÙ SALTA ALL'OCCHIO DEL 

NUOVO FOOTRALL MANAGER È L'INTERFACCIA DI 

CONTROLLO, COMPLETAMENTE RIVISITATA 



Football Manager torna, inossi- 
dabile, ogni autunno. È cosa 
nota a tutti i fan della serie, che 
già sono ben consapevoli delle novi- 
tà apportate al simulatore di calcio 
non giocato più apprezzato di sempre 
grazie al continuo contatto con gli svi- 
luppatori. Proprio Sports Interactive, 
nelle fattezze dell'inossidabile Mi- 
les Jacobs, ha affermato quest'anno 




Football Manager 2010 propone una nuo- 
va grafica per le schermate del simulatore 
e novità sostanziose in molti aspetti. 
Alcune di queste, al primo impatto, sem- 
brano marcare una certa discontinuità 
con il passato, lasciando qualche dub- 
bio al fan della prima ora. Fortunatamente 
molte opzioni possono essere riportate al- 
l'aspetto originale, accontentando così 
anche i più tradizionalisti. 



Pro: Nuova interfaccia 
Cambiamenti nelle tattiche di gioco 

Contro: Ci vuole un po' per 
abituarsi alle novità 
L'engine 3D non sembra così 
migliorato... 



Giudizio 




di aver lavorato non soltanto "in quel- 
le aree del simulatore che andavano 
riviste" proprio grazie al continuo 
supporto della community di Foot- 
ball Manager. Cosa avrà mai prodotto 
questa diretta sinergia tra produtto- 
re e consumatore? Abbiamo provato 
una versione ancora provvisoria di FM 
2010 proprio per scoprirne le nuo- 
ve caratteristiche. Non perdiamo altro 
tempo, allora, e andiamo a vederle 
nel dettaglio... 

IL VESTITO NUOVO 
DELL'IMPERATORE 

La caratteristica che più salta all'oc- 
chio del nuovo Football Manager è 
l'interfaccia di controllo completa- 
mente rivisitata. Se l'anno scorso è 
stato dedicato alle rivoluzioni grafiche 
del motore simulativo (sì, insomma, 
la partita vera e propria), passate dal- 
l'inossidabile 2D a un 3D piuttosto 
convincente, questo è l'anno del rin- 
novamento per menu e tasti assortiti. 
Il primo impatto, lo diciamo subito, 
per i vecchi cultori della serie è piut- 
tosto spiazzante, visto che è stato 
abbandonato il menu laterale, stra- 
volta la disposizione delle schermate 
tradizionali e modificata la funzio- 
ne del tasto destro. Un bel cambio 
di rotta, insomma, che siamo sicu- 
ri porterà a una maggiore usabilità di 



quelle che sono le tradizionali scher- 
mate utili per un allenatore che si 
rispetti. Di certo, se l'utilizzo ci pa- 
re, almeno inizialmente, un poco più 
complesso rispetto ai vecchi titoli, di 
sicuro l'aspetto ne ha guadagnato: la 
disposizione dei dati in ogni scher- 
mata è sicuramente più curata e di 
facile lettura. Come se non bastas- 
se, questa nuova impostazione lascia 
molto più spazio all'assistente: non 
mi riferisco all'allenatore in secon- 
da, ma a quella specie di suggeritore 



sempre pronto a dare consigli su co- 
sa fare e come, l'equivalente della 
malefica graffetta di Word, insomma. 
Un'opzione molto utile per i neofi- 
ti, rinforzata da un suo utilizzo a tutto 
campo, sempre che non venga disa- 
bilitato volontariamente... 

GIORNALI E ANALISI 

Le novità di FM 2010 non saran- 
no però solamente estetiche, anche 
se, su questo versante va anche se- 
gnalato il miglioramento in termini di 
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LA SCHERMATA DI GESTIONE DELLE TATTICHE 

LASCIA INTUIRE CHE C'È QUALCOSA DI NUOVO FIN 

DAI PRIMI ISTANTI 



animazioni applicato all'erigine 3D (ci 
vengono confermati un centinaio di 
nuovi movimenti per i giocatori, nuovi 
stadi e un pubblico sugli spalti final- 
mente più reattivo che in passato). Le 
vere novità sono riguardano miglio- 
ramenti radicali ad alcuni elementi 
della simulazione fino a ora lasciati 
in secondo piano. Per esempio è fi- 
nalmente possibile dire al simulatore 
cosa ci interessa sapere e di chi. Tutti 
gli appassionati di Football Manager 
sanno che, nonostante si possa esse- 
re degli onnivori di calcio, alla lunga 
sapere che la Sabbiatellese ha per- 
so il suo attaccante migliore, Giovanni 
Cantapelacchia, per una settimana a 
causa di un raffreddore, è una notizia 
tutto sommato trascurabile e anche 
piuttosto fastidiosa nei momenti cru- 
ciali. Bene, per venire incontro a chi, 
come il sottoscritto, vorrebbe solo 
notizie utili e su quelle due-tre squa- 
dre contro cui si sta giocando l'intera 
carriera, è stato istituito il cosiddet- 
to "centro abbonamenti". Qui sarà 
possibile decidere quali notizie e per 
quali squadre o competizioni esse- 



re disturbati, relegando tutto il resto 
al giornale vero e proprio, comunque 
presente nella sua sezione con tutte 
le notizie più strane e peculiari per i 
veri feticisti della simulazione. 
Sempre parlando di maniaci, un'al- 
tra novità introdotta da FM 2010, e 
in parte copiata, almeno nell'ispira- 
zione, dal rivale di sempre Scudetto, 
è l'analisi tattica delle partite gioca- 
te. Questa nuova sezione permetterà 
di capire i motivi di un certo atteg- 
giamento di un nostro giocatore, 
analizzare gli schemi tattici anco- 
ra più accuratamente e controllare 
gli errori compiuti dagli atleti in ogni 
frangente. Un bel 10+ in approfondi- 
mento a FM 2010, insomma. 

TATTICHE PER TUTTI I GUSTI 

Abbiamo lasciato per ultime le no- 
vità più radicali di Football Manager 
2010, che riguardano la tattica e le 
sue implementazioni, in tempo reale 
e non. La schermata di gestione delle 
tattiche lascia intuire che c'è qualco- 
sa di nuovo fin dai primi istanti, ma è 
solamente andando a utilizzare il wi- 



zard per la creazione di schemi che si 
scoprono le novità vere e proprie: nuo- 
ve opzioni per definire ancora più nel 
dettaglio i ruoli (con tanto di centro- 
campisti filtro, fluidificanti, seconde 
punte e attaccanti), nuove opzioni 
per pressing e contropiede e modali- 
tà per definire i movimenti in campo. 
Tutto nuovo, insomma, al punto che 
una volta creata una tattica con que- 
sto editor ci viene chiaramente detto 
che non sarà più possibile riportar- 
la alla forma delle tattiche tradizionali 
di FM. Già, perché per non spaventa- 



re i giocatori di lungo corso è sempre 
possibile caricare, editare e utilizzare 
il vecchio sistema tattico, ancora pre- 
sente. Ma le novità in questo settore 
si traducono anche in nuove opzio- 
ni in tempo reale: durante la partita 
sarà possibile utilizzare quelli che 
letteralmente saranno gli "urli dal- 
la panchina", preselezioni di comandi 
utili a modificare al volo il compor- 
tamento della squadra esattamente 
come i leggendari fischi di Trapattoni 
o le sfuriate di Carletto Mazzone san- 
no fare nella realtà. ■ 
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Più zombie, più vampiri, più armi, più mezzi, più... 
devo continuare? 




Sicuramente Lost Company non diven- 
terà il gioco che Necrovision avrebbe 
dovuto essere, perché per questo 
bisognerebbe rifare tutto da capo. L'in- 
tenzione di Farm 51, invece, è quella 
di far funzionare al meglio l'impianto 
originale, limando le numerose imper- 
fezioni e aggiungendo nuovi contenuti 
per le esperienze in singolo e in multi- 
player. La nuova sceneggiatura porterà 
il giocatore a impersonare un soldato 
tedesco della Prima Guerra Mondiale, 
vostro nemico in Necrovision, impe- 
gnato in poderose battaglie fra esseri 
umani, demoni e vampiri. 



Pro: Battaglie campali tra eserciti e 
creature sovrannaturali, nel 1917. 
Una robusta dose di Ultra-violenza. 

Contro: Il motore grafico è vicino 
alla pensione 



Giudizio 




Il nuovo episodio di Necrovision 
dimostra che tutto è relativo, an- 
che meglio delle teorie filosofiche 
e scientifiche. Lo sparatutto d'azio- 
ne "non-stop" dei Farm 51, salutato 
tiepidamente dalla stampa occi- 
dentale (quando è andata bene), 
è riuscito a incassare abbastanza 
da guadagnarsi un secondo capito- 
lo, proprio in virtù del rapporto fra 
il modesto budget alla base del pro- 
getto e la sua discreta appetibilità 
per gli amanti degli shooter vec- 
chio stile. A mio giudizio, il difetto 
più grave del "primogenito" risiede- 
va nelle sezioni di gameplay che, in 
teoria, avrebbero dovuto rendere uni- 
co il prodotto: prima di perdersi fra 
"underground vampirico" e regno 
dei demoni, il giocatore doveva com- 
battere contro i tedeschi della Prima 
Guerra Mondiale, "scimmiottando" 
le dinamiche dei più noti sparatutto 
bellici. Il verbo che ho appena usa- 
to, pur se irriverente, ha un senso 
compiuto, perché in effetti i limi- 



NELLA SECONDA PARTE DI NECROVISION NON 

MANCAVA DAVVERO NULLA: NEMICI DI OGNI TAGLIA, 

MECH PILOTABILI, ARMI A TECNOLOGIA VAMPIRO 

E PERSINO INATTESE CAVALCATURE 



ti tecnici del prodotto emergevano 
proprio nei contesti più "realistici", 
a causa di script poco interessanti, 
animazioni legnose e routine d'in- 
telligenza artificiale molto basilari. 
Il confronto con serie di elevata ca- 
ratura, d'altronde, è sempre difficile 
per team dalle dimensioni ridot- 
te, nonostante alcuni membri di 
Farm 51 provenissero dall'esperien- 
za di sviluppo di Medal of Honor: 
Allied Assault. Per fortuna, altri svi- 
luppatori del team avevano alle 
spalle le adrenaliniche (e competi- 
tive) meccaniche di Painkiller, ed 
evidentemente le avevano metabo- 
lizzate meglio: l'esperienza di gioco, 
di durata più lunga rispetto alla me- 
dia dei moderni FPS, nella seconda 
parte proponeva scontri ben più in- 
teressanti, dove sfogare la potenza 



di fuoco su gigantesche orde di de- 
moni. In queste ultime sezioni non 
mancava davvero nulla, in un'orgia 
di esplosioni e schizzi di sangue: ne- 
mici di ogni taglia, mech pilotabili, 
armi a tecnologia vampirica e persino 
inattese cavalcature hanno convinto 
più di un giocatore che, alla fine, le 
speranze riposte su Necrovision non 
erano state del tutto disattese. 

I DEMONI DELLA GRANDE 
GUERRA 

Per riempire di contenuti "pirotecni- 
ci" la sua creatura, Farm 51 aveva 
escogitato una trama così fracasso- 
na da far impallidire anche il regista 
Micheal Bay, che vedeva la Ter- 
ra come una sorta di "sandwich di 
mostruosità", via via sempre più pe- 
ricolose scendendo verso il centro 
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I VEICOLI DELLA PRIMA GUERRA MONDIALE SARANNO 
LE "NEW-ENTRY", AFFIANCANDO I MECH E LE INVENZIONI FANTASY 

DI NECROVISION 



del pianeta. Alla fine di Necrovi- 
sion, il protagonista Simon Bukner 
era così potente da far pensare che, 
in una nuova avventura, avrebbe do- 
vuto spostarsi in un altro mondo, o 
al limite in un'altra dimensione, per 
trovare una sfida ancora più fanta- 
siosa. Gli sviluppatori, però, per Lost 
Company non si sono spinti a tanto, 
ricorrendo invece a uno degli artifici 
narrativi più in voga del momento, il 
meccanismo del prequel: il conflitto 
mostrato sarà sempre la Prima Guer- 
ra Mondiale, ma questa volta sarete 
un soldato della fazione opposta, un 



militare tedesco 
impegnato nella 
ricerca, appunto, di una compagnia 
dispersa. La nuova prospettiva per- 
metterà, soprattutto a chi ha giocato 
il primo episodio, di rendersi conto 
di persona delle influenze della civil- 
tà vampirica sull'esercito teutonico 
e sui suoi generali: nell'universo di 
Necrovision, infatti, i succhiasangue 
sono esseri antichi, dotati di una po- 
tente tecnologia, e siamo sicuri che 
il nuovo personaggio diventerà sem- 
pre più simile a loro, esattamente 
come è successo al suo predecessore 
(che poi è il successore: maledet- 
to George Lucas e la mania del "è 




successo prima ma ve lo mostro 
adesso"). Anzi, per dirla tutta, Farm 
51 e 1C Company hanno già fatto 
degli spoiler mica da ridere, rivelan- 
do che lo sventurato protagonista, 
dopo mille peripezie, diventerà il po- 
tente Necromancer incontrato da 
Simon nel precedente capitolo. Un 
altro elemento su cui gli sviluppatori 
hanno puntato, e continuano a pun- 
tare, è la quantità di nemici visibili 
a schermo, non ai livelli di Painkiller 
ma nemmeno trascurabile: per NLC 
sono state annunciate grandi scene 
di massa, giustificate nella trama da 
mastodontiche battaglie combattute 
fra i demoni e gli eserciti della Terra, 
momentaneamente alleati contro un 
nemico letale per tutti. Presentata 
così, pare proprio che i soldati saran- 
no i nostri compagni per buona parte 
del gioco e per questo motivo c'è 
da sperare in un lavoro migliore sul 
loro comportamento. Non vorrei cer- 
to trovarmi davanti a un centinaio 
di unità che si muovono a caso sul 
campo di battaglia... 

LA LABORIOSA VECCHIAIA 
DEL PAINENGINE 

Alla luce delle imperfezioni di 
Necrovision, i margini di miglio- 
ramento per questo prequel sono 



piuttosto ampi, a meno che l'eri- 
gine non sia stato già spremuto al 
massimo: il motore grafico, infat- 
ti, è sempre il vetusto Painengine 
presentato dai People Can Fly 
più di cinque anni fa, ovviamen- 
te aggiornato con gli effetti grafici 
che, nel frattempo, sono diven- 
tati d'uso comune nei videogame 
moderni, soprattutto in termi- 
ni di shading. In questo senso, 
NLC non dovrebbe portare con sé 
sconvolgenti rivoluzioni, bensì un 
lavoro di affinamento su elemen- 
ti come soft shadow e profondità 
di campo (attraverso appositi filtri 
blur), concentrandosi sul ren- 
dering degli scenari all'aperto, 
assolutamente predominanti nel 
nuovo capitolo. Chiaramente non 
mancheranno inediti nemici e ar- 
mamenti, oltre a nuovi strumenti 
vampirici e mezzi da pilotare, per 
un totale di una cinquantina di 
nuovi modelli: visto il contesto più 
"terrestre", i veicoli della Prima 
Guerra Mondiale saranno le "new- 
entry", affiancando i mech e le 
invenzioni fantastiche di Necrovi- 
sion, anche se il modello di guida 
di aerei e carri armati non sarà 
certo improntato al realismo. E ci 
mancherebbe, direte voi. ■ 
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Russi e americani alleati contro il Dragone cinese? Codemasters ci fa vivere il 
prologo virtuale della Terza Guerra Mondiale senza nemmeno entrare in DEFCON 1. 



Tutto il 2008 e buona parte de 
2009 sono stati anni difficili 
per gli appassionati di spa- 
ratutto bellici. Infinite discussioni 
sullo scontro di titani rappresentate 
dalle due facce della stessa meda- 
glia che sono ArmA II e Operation 
Flashpoint: Dragon Rising hanno 
segnato profondamente fanboy an- 
nacquati e integralisti della prima 
ora. Con l'arrivo del grosso cali- 
bro prenatalizio di Codemasters, 
il cerchio si chiude con numero- 



se conferme, qualche mugugno e la 
sorpresa che nella sparatoria verbale 
potrebbero entrare anche gli estima- 
tori di Ghost Recon. Chi l'avrebbe 
mai detto? 

CASUS BELLI 

Sul fronte dell'ambientazione, 
Dragon Rising segna il ritorno del 
brand Flashpoint alle radici del- 
la serie, che vedono l'azione di 
gioco svolgersi su un'isola separa- 
ta dal mondo esterno. Stavolta si 



FORTUNATAMENTE. NON SAREMO SOLI A SCHIVARE 
PALLOTTOLE 
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tratta di Skira, un lembo di terra 
di 200 chilometri quadrati contese 
per secoli da Giappone e Cina ma 
conquistato definitivamente dai 
sovietici sul finire della Seconda 
Guerra Mondiale. In seguito alla 
scoperta di un immenso giacimen- 
to petrolifero, il valore di queste 
lande un tempo alla mercé di 
pastori e pecore, è cresciuto espo- 



nenzialmente; alla fine degli anni 
'90, i cinesi, approfittando della 
debacle militare russa seguita alle 



di Dragon Rising: la Russia, avida 
spettatrice dello sviluppo econo- 
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L'indicatore della squadra permette 
di separare gli uomini o creare cop- 
pie da adattare alla situazione. Il 



La bussola indica anche la posizione dei nemi- 
ci all'orizzonte: giocando in modalità hardcore 
questa caratteristica non è presente. 
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La posizione degli obiettivi è 
sempre molto evidente: orien- 
tarsi non è mai un problema. * 
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L'interfaccia di comando è molto semplice e intui- 
tiva: con tre click al massimo si possono impartire 
vari tipi di ordini, legati al movii 







raggiungimento di checkpoint vengono se- 




gnalati in questa piccola finestra di testo. 
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Arma impugnata, munizioni, mod; 
fuoco e tipo di proiettili impiegati 
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A MANTENERE ALTA LA CONCENTRAZIONE 

CONTRIBUISCE ANCHE L'OTTIMO GAME DESIGN 

MESSO IN CAMPO DA CODEMASTERS 



co i marmes america 



pronti per rise 



anfibio una disputa che potrebbe 
sfociare in qualcosa di molto più 
grave di una lite tre proprietari di 



MA DOVE VAI... 

In estrema sintesi, questo è lo 
scenario di fantasia che Codema- 
sters ha preparato per la rinascita 
del marchio Flashpoint. Non ap- 
pena si completano un paio di 
missioni è chiaro il cambio di di- 
rezione rispetto al passato: Dragon 
Rising non è uno sparatutto tattico 
orientato al free roaming com'era 
il gioco originale o ArmA. All'uten- 
te è richiesto di andare da un 
punto a un altro della mappa, por- 



na di estrazione nel minor tempo 
possibile. La vastità del territo- 
rio permette ovviamente una certa 



liberta appro 


CCIO 


alle pc 


stazio- 


ni cinesi; cor 


ì il p 


rosegu 


ire delle 


missioni ci s 


ren 


de per 


ò conto di 


come non ci 


sian 


o molto 


3 alterna- 


tive alla cam 


mina 


ita più 


o meno 


defilata verse 


la f 


)OSÌZÌO 


ne richie- 


sta. 1 fan dei 


tito 


i origi 


nali o di 


ArmA non si 


aspe 


ttino e 


uindi la 


possibilità di 


imp 


ossess 


arsi impu 


nemente di u 


n M 


1A1 A 


Drams o d 


un elicottero 


d'at 


tacco e andare i 


giro per la m 


appe 


a serr 


inare mor 


te e distruzio 


ne 


oerché 


è chiara 



volontà degli sviluppatori di con 



che si tratti di un conflitto a fuo- 
co intenso, di un avvicinamento di 
soppiatto o del nascondersi da un 
blindato o da un elicottero nemi- 
co, il filo della tensione è sempre 
ben teso. A mantenere alta la con- 
centrazione, contribuisce anche 
l'ottimo game design messo in 
campo da Codemasters per quan- 



La sensazione di trovarsi realmen- 
te in zona di guerra c'è tutta, visto 
l'ottimo scripting di colonne co- 
razzate, commilitoni in movimento 
anche lontani dalla nostra posizio- 
ne, spostamenti nemici, traffico 
radio e l'abbondante uso delle ar- 
tiglierie che fanno piovere in varie 
parti della mappa colpi di mortaio 
od obice. Anche il posizionamen- 
to delle difese nemiche si basa 



reali criteri di preparazione di 
linea o di un caposaldo, con- 
fata anche la natura collinare 
'ambientazione. Come detto, 
siamo di fronte alla libertà di 
imento o al campo di battaglia 
imico di ArmA II, ma la coreo- 



oaragone cui abbiamo 
'inizio della recensio- 
un senso? 
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Il multiplayer di Dragon Rising è un valore aggiunto notevole, capace di bilanciare la 
relativa brevità della campagna single player che, una volta conclusa "liscia", può es- 
sere affrontata in modalità cooperativa con altri tre amici, sia online, sia in rete locale. 
Giocato in compagnia, con l'ausilio di un buon programma di comunicazione vocale, 
Dragon Rising si rivela un gioco di grande spessore soprattutto al massimo livello 
difficoltà, che vi consigliamo caldamente di provare. Molto solida è anche l'esper 
za del multiplayer competitivo giocata su mappe dedicate: in questo caso è possil — 
prendere il controllo anche della fazione cinese e cimentarsi nelle due modalità propo- 
ste. Il classico Deathmatch è una partita di annientamento in cui la potenza di fuoco la 
fa da padrona. Decisamente più tattica è la modalità "Infiltrazione", in cui viene simu- 
lato un attacco americano a una struttura cinese. In entrambi i casi, il divertimento è 
assicurato anche da una gestione dei server impeccabile, a patto di disporre di b; 
a sufficienza per soddisfare le necessità di tutti i giocatori coinvolti. Il numero ma 
mo può arrivare a trentadue partecipanti. 



MOLTE, TRA LE UNDICI MISSIONI PRESENTI, SONO 

CARATTERIZZATE DA UNA TEMPISTICA MOLTO 

RISTRETTA 



... SE IL GPS NON CE L'HAI? 

È sufficiente arrivare a metà gio- 
co per accorgersi di come Dragon 
lising peschi a piene mani più 
dall'esperienza della serie Ghost 
Recon che non da quanto fatto 
in passato da Bohemia Interac- 
tive. Il motivo sta nel sistema di 
controllo del team alle nostre di- 
pendenze: l'interfaccia degli 
ordini in prima persona è mol- 
to snella e intuitiva grazie a una 
serie di comandi non troppo com- 
plessi e di pronta esecuzione. 
Ma è nell'uso della mappa tatti- 
ca che il gioco ricorda il sistema 
di controllo ideato da Ubisoft nel 
2001, dandoci la possibilità di 
progettare nel dettaglio movimen- 
ti complessi dividendo la nostra 
squadra in due, tre o quattro uni- 
tà. Accerchiamenti, imboscate 
o esche per distrarre il nemico 




di medikit a disposizione, il rien- 
tro in azione dei compagni feriti, 
la consapevolezza di un'uccisione 
sulla distanza o l'individuazione 
automatica dei nemici sul radar 
sono i quattro parametri essen- 
ziali su cui si basa la difficoltà 
di approccio a questo titolo. In 
modalità Hardcore, possiamo ga- 



peccato sia possibile comandare 
raramente squadre supplementa- 
ri, aspetto che avrebbe aggiunto 
ulteriore profondità al gioco. 
Sempre da Ghost Recon è stato 
mutuato il realismo "condi- 
zionato" delle sparatorie: a . 
volte è sufficiente un col- I 
pò per stenderci, più spesso I 
serve una raffica i cui ef- I 

fetti vengono mitigati dalle I 
protezioni dei nostri soldati. I 
L'abbondanza di medikit pre- I 
senti in giro (la stessa cosa I 
non si può dire delle munizio- I 
ni) risolve questo problema. 
A tal proposito bisogna rileva- I 
re che la scelta del livello di I 
difficoltà ha un impatto con- I 
siderevole sul gameplay che, I 



piuttosto poco. 

Alzandolo, non si rendono i ci- 
nesi più reattivi o precisi ma 
si cambia il livello di assisten- 



e sempre impegna 



i estrema cautela a causa dei- 
costante inferiorità numerica. 



ingaggiare da distanze considere- 
voli e usano mitragliatrici e armi 
anticarro con letale precisione, ren- 



di gatto con il topo di eccezionale 
realismo. L'intelligenza artificia- 
le è funzionale a questo aspetto e 



GIÙ LA TESTA! 



colta selezionato, portare a cas 



ci ha lasciato piac 
disfatti per come 
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Spesso, quando la situazione si fa veramente calda, i vertici della missione si de- 
gnano di concederci il supporto dell'artiglieria per facilitarci l'approccio a postazioni 
nemiche particolarmente ostiche. In quel caso è possibile sperimentare l'emozione di 
guidare un tiro di obici o mortai decidendone posizione, effetto e concentrazione. Lo 
spettacolo è semplicemente devastante: oltre a toglierci dagli impicci, permette di ap- 
prezzare dettagli quali il rumore di grossi calibri che iniziano a sparare in lontananza 
e l'ottima realizzazione delle esplosioni. In generale, ogni aspetto legato all'uso delle 
armi in Dragon Rising appare molto curato, in particolare la balistica: l'uso di traccian- 
ti permette di apprezzare la caduta del oroiettile sulle lunghe distanze, chi 
una fucilata da M16 o di un calibri 
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IL DESIGN DI DOMINI E MEZZI È DI ALTO LIVELLO PER 

QDANTO RIGUARDA LA COMPLESSITÀ DI POLIGONI E 

TEXTDRE 



si sempre la direzione da cui arriv 
la minaccia, coprendosi di conse- 
guenza. In mancanza di meglio, 



minazione e ur 


ìa cosa 
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fuori dai gangh 
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anche tra l'erba alta. Raramente, 
inoltre, commettono le sciocchez- 
ze delle loro controparti di ArmA 
Il e si rivelano in ogni situazione 
ottimi compagni d'arme tenendo 
d'occhio i loro settori di compe- 
tenza. Un paio di aspetti ci hanno 
lasciato qualche dubbio sulla dina- 
mica delle sparatorie: il primo è la 



anche quando la condizione di par- 
tenza del nostro ultimo checkpoint è 
compromessa a causa delle perdite 
subite o della scarsità di munizioni. 
Ricominciare la missione daccapo 
perché il tempo concessoci obbliga 
ad azioni suicide in campo aperto è 
probabilmente l'aspetto meno riu- 
scito della campagna single player 
anche se, in ogni caso, non vanifica 
quanto di buono abbiamo detto in 



difficilmente criticabile è la par- 
te grafica. La superficie di Skira è 
una riproduzione molto fedele di 
una vera isola del Mar del Giappo- 
ne e la resa complessiva è ottima. 
Vegetazione, formazioni roccio- 
se, qualche villaggio e strutture 
militari di varia complessità sono 
stati ben integrati per dare l'idea 
di un campo di battaglia impegna- 
tivo e coerente. Anche il design 
di uomini e mezzi è di alto livel- 
lo in termini di poligoni e texture: 
l'effetto complessivo è eccellen- 
te e contribuisce notevolmente 
alla qualità finale, forte anche 
di una rifinitura impeccabile che 
mette in mostra un prodotto pri- 
vo di bachi (ogni riferimento è 
puramente voluto) capace di gi- 
rare senza nessun problema sia 



ler essere pig 
attenti non m 



Dn mancheranno di not 





missioni presenti, sono caratterizza- 
3 da una tempistica molto ristretta 
pochi minuti, non certo ore) di cui, 
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una scelta probabilmente obbliga- 
ta per rendere il gioco accessibile 
a un parco macchine il più ampio 
possibile. Spettacolare, infine, è 
il sonoro: effetti azzeccati, esplo- 
sioni degne dei migliori subwoofer 
e una buona dose di dialoghi per- 
fettamente tradotti in Italiano 
completano l'offerta di un pro- 
dotto sicuramente di vertice dal 
punto di vista tecnico. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 
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I Dragon Rising è uno sparatutto bellico 
ben riuscito sotto molti punti di vista: 
la tecnica, la struttura e l'attenzione 
per il realismo sono di alto livello e lo 
rendono un titolo di assoluto interes- 
se per tutti gli appassionati di guerra 
moderna. Non gode della stessa libertà 
d'azione di ArmA II e dei vecchi OF, ma 
può contare su una stabilità, un'intelli- 
genza artificiale, un'immediatezza e un 
ritmo dell'azione nettamente superiori. 
Peccato per il single player non lun- 
ghissimo, bilanciato da un multiplayer 
di buon livello, e le missioni temporiz- 
zate che poco hanno a che vedere con 
la realtà di una campagna militare. A 
parte questo, non ci sono motivi per non | 
raccomandarvelo caldamente. 



' Pro: Scontri a fuoco tesi e realistici 
Tecnicamente ben fatto 
Modalità cooperativa e multiplayer solidi j 

Contro: Missioni a tempo? 
Single player non molto lungo 




i CPU: Gingie uore 

I SCHEDA VIDEO: 



uore L mi) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 
leon 9700 (GeForce 7900/ Radeon 9700 
SSIONE: ADSL 



I sviluppatore: Konami ■ publisher: Konami 

I distributore: Halifax ■ multiplayer: Stesso PC, Internet 

I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 39,90 
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A volte, chi non cambia vince. 



Il mondo dei videogiochi e pro- 
prio una faccenda a sé. Fa cose 
e le disfa nel giro di mezza sta- 
gione, si smentisce e riprende 
credibilità a seconda dell'ango- 
lo con cui lo si guarda e sputa in 
faccia al giocatore titoli ottimi e 
pessimi al contempo. La variabi- 
le impazzita? La piattaforma sulla 
quale girano. Viene voglia di cre- 
dere fortemente alla speranza di 
ualoniana teoria che un giorno si 
arrivi a una soluzione unica, se non 
fosse che in quel modo si perde- 
rebbe quel po' di sano fanboysmo 
che aiuta a considerare sempre di- 
vertente l'inserirsi nelle discussioni 
sui forum e sui blog. 



DOVE ERAVAMO RIMASTI? 

Bisogna chiederselo, prima di co- 
minciare. Perché Pro Evolution 
Soccer 2010, al di là del PESsimi- 
smo di alcuni, era ed è rimasto un 
bel gioco. E su PC, con la compli- 
cità di Electronic Arts, è il gioco di 
calcio che vale la pena comprare, 
fosse anche solo per l'assenza di 
Caressa e Berogmi, che ultimamen- 
te cominciano a perdere un po' di 
tono. La base è quella dello scorso 
anno, ma con alcune interessanti 
aggiunte in più e qualche pregio in 
meno che, sul piatto della bilancia, 
lo rendono di fatto un capitolo in 
equilibrio col passato ma, al con- 
tempo, foriero di novità. 



PRO EVOLUTION SOCCER 2010, AL DI LÀ 

DEL PESSIMISMO DI ALCUNI, ERA ED È RIMASTO 

ON DEL GIOCO 



Le cose da fare, alla fin fine, sono 
sempre quelle: ci si può massacra- 
re con la CPU o con altri amici in 
amichevoli infinite; partecipare al- 
la Champions League con Gal Mani 
che vi entra in casa e vi fa senti- 
re la musichetta in mono con un 
mangianastri d'epoca; farsi un bel 
giro con il classico Campionato Ma- 
ster, che mescola al solito aspetti 
manageriali con quelli prettamente 
agonistici; crearsi il proprio tor- 
neo personalizzato; percorrere la 
carriera di un singolo atleta in Di- 



venta Un Mito; infine, sfasciarsi 
online col resto del mondo, netco- 
de permettendo. Inutile dire come 
le amichevoli (online/offline) e il 
Campionato Master fungano da ve- 
ro e proprio muro portante di tutta 
l'essenza di PES 2010, relegando 
tutte le altre opportunità, compre- 
sa la pur interessante Diventa Un 
Mito, a diversivi secondari, benché 
ben realizzati. 

Lo scheletro è quindi rimasto bene 
o male lo stesso, anche se ciascuna 
modalità è stata ritoccata in alcu- 
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LA SERIE NON HA PERSO LA RRUTTA ABITUDINE 

DI DIVENTARE UN FLIPPER NELLE SITUAZIONI DI 

CONGESTIONE A CENTROCAMPO 



una posizione più defilata appena 
recuperato il pallone, o che uno de 
due terzini si possa permettere di 
coprire un po' meno la sua zona di 
competenza per dare maggior sup- 
porto al centrocampo. 
Queste possibilità sono state so- 
stituite da un altro pannello di 
gestione comportamentale che, in- 
vece, riguarda l'intera squadra. 
Esistono tutta una serie di para- 
metri che possono essere regolati 
secondo un valore da 1 a 100 e 
che vanno a influenzare il modo in 



volta entrati sul rettangolo verde. 
Ad esempio, è possibile decidere ir 
che misura la linea difensiva deb- 
ba restare alta e disporsi in linea, 
piuttosto che selezionare l'intensi- 
tà della pressione che vogliamo la 
squadra porti all'avversario in pos- 
sesso del pallone. 

SON TITUBANTE... 

GIOCO IL CINQUE STROZZO 

COL FANTE? 

L'altra faccenda nuova sono le 
"carte abilità". Si tratta di ca- 
pacità peculiari che possono 



ANCORA SEICENTO SECONDI 



o disattivate al- 



prietà tipiche 
del singolo giocatore. Ad esem- 
pio, un atleta in possesso della 
carta "Trivela" in alcuni frangen- 
ti colpirà il pallone con l'esterno 
del piede principale piuttosto che 
con l'interno di quello secondario, 
garantendo una maggior precisio- 
ne nel cross o nel tiro a rete. Un 
altro esempio? La carta "Riserva 
d'Oro" permette al giocatore di es- 
sere maggiormente efficace se entra 
in campo a partita in corso, magari 
negli ultimi minuti di un match do- 
ve c'è un risultato da recuperare... 
se quelli di Konami avessero un po' 
di memoria storica l'avrebbero chia- 
mata "carta Daniele Massaro", ma 
va bene anche così. 



pi, molte delle quali riguardano 
precisi movimenti che possono es 
sere effettuati sul rettangolo di 



gioco, come sovrapposizioni, tagli 
in diagonale, scatti in profondi- 
tà e via di questo passo. Alcune 
carte possono essere polivalenti, 
ovvero essere applicate a situa- 
zioni offensive o difensive, previa 
selezione della sottotipologia dal- 
l'apposito pannello di gestione. 
Ogni calciatore può avere al suo 
attivo un massimo di dodici car- 
te e non tutte sono compatibili tra 
loro: l'attivazione di una potrebbe 
rendere inutilizzabili un certo nu- 
mero delle altre, e quindi occorre 
fare bene attenzione a quello che 
si combina durante la loro ge- 
stione per evitare comportamenti 
schizofrenici in partita. 

FINALMENTE IN CAMPO! 

Raccontato tutto quello che c'era 
da raccontare sul "prima", andia- 
mo a calpestare l'erba e vediamo 



nota, anche se 



Così come con FIFA 10, anche per PES 2010 mi è punta vaghezza di dedicare un 
alla telecronaca che, come lo scorso anno, è affidata alla coppia composta da Pierlui- 
gi Pardo e quel mattacchione di José "Amisci" Altafini. Diversamente da PES 2009, che 
aveva una telecronaca coi fiocchi, quest'ultimo prodotto Konami offre il fianco a qual- 
che critica. Mi è capitato, ad esempio, di passare un tempo e mezzo in una partita a 
sentire solo la voce di Pardo, per 
poi avere le orecchie inondate dal- 
la voce di Altafini che, risvegliatosi I 
all'improvviso, ha deciso di recu- Vbfl.^lL^P I 
perare tutto in un botto il lavoro B^P 1 
lasciato indietro. Inoltre, i celebri ■ 
"seicento secondi" di Pardo ven- 
gono talvolta chiamati in causa a 
sproposito, anche quando non man- 
cano davvero 10 minuti alla fine 
della gara. Detto ciò, la telecrona- 
ca è comunque buona e superiore 
a quella proposta dal titolo di 
Electronic Arts. * 



ria cosa che non si 
c'è, è la presenza 



/.amorono non ce io jo più o spingere suuo 
fascio, mo in difeso si fo ancoro valere: un tiro 
salvato sulla linea vale quanto un gol segnato. 
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ti principali che può distinguere il 
successo dal fallimento. 
L'altra cosa che si nota fin dal- 
le prime partite è che la serie non 
ha perso la brutta abitudine di di- 
ventare un flipper nelle situazioni 
di congestione, come quando le 
squadre sono corte a centrocam- 
po o nell'area di rigore, con difesa 
e attacco piazzati in attesa di un 
cross. Insomma, a volte sembra 
davvero di trovarsi di fronte a Pin- 
ball Evolution Soccer, più che a 



Un altro aspetto ereditato dai 
predecessori è la tendenza a ef- 
fettuare passaggi su binari 
preimpostati, a volte incoerente- 
mente con la volontà del giocatore. 
Non sempre, difatti, il pallone fi- 
nisce tra i piedi del compagno al 
quale avremmo voluto dare la pos- 
sibilità di partecipare all'azione: 
anche questo non è un bene, ma è 
un difetto cronico al quale abbia- 
mo fatto l'abitudine col tempo e 
che infastidisce solo in parte. 
Parlando di aspetti positivi, bi- 
sogna essere onesti e dire che le 
nuove tattiche di squadra fun- 
zionano un gran bene. Anche la 
più piccola modifica ai parametri 
ha una sua risultanza effettiva in 
campo e l'ampia varietà di combi- 
nazioni permette a ogni giocatore 
di impostare la squadra a propria 
immagine e somiglianza. 
Diverso è il discorso delle card, 
che vanno a incidere sulle presta- 
zioni dei singoli. Alcune di queste 









apportano tangibili modi 



tre, invece, sembrano quasi non 
esistere o comunque restano ine- 
spresse a causa della confusione 
che regna in alcuni frangenti e 
della velocità con cui si sviluppa 
il gioco: il ritmo serrato con cui si 



superficiale di "simulazione" di 
certo non aiutano a far emerge- 
re caratteristiche peculiari degli 
atleti, come quelle prettamen- 
te tecniche o, in alcuni frangenti, 
quelle di movimento. 
Concludo con una considerazione 
sui pallonetti: come nel preceden- 
te PES, anche in questa edizione 
2010 fare un gol di questo tipo è 
impresa titanica anche per i gioca- 
tori più tecnici. Che questo sia un 
bene o un male lo lascio decidere 
a voi. In definitiva, rimane da dire 
che Pro Evolution Soccer 2010 è 
sicuramente il miglior gioco di cal- 
cio dell'anno, almeno per Personal 
Computer... certo, se avete una 
console è tutto un altro discorso, 
ma se siete PCisti duri e puri, non 
c'è scampo: Konami sbaraglia la 



Ivan "Kikko" Conte 
ivanconte@sprea.it 



COSA PREVEDE IL MENU? 



La diversa qualità tra PES 2010 
e FIFA 10 su PC è messa in evi- 
denza senza mezzi termini anche 
da un aspetto semplice ma co- 
munque importante come i menu. 
Quelli di PES sono stilosissimi, 
comodi da usare e intuitivi co- 
me mai prima d'ora. E poi, anche 
quest'anno, c'è la possibilità di 
crearsi la propria tracklist perso- 
nale utilizzando i numerosi brani 
presenti. Bene così! 



I 



LE NUOVE TATTICHE DI SQUADRA FUNZIONANO 
UN GRAN RENE: ANCHE LA PIÙ PICCOLA MODIFICA 

Al PARAMETRI HA UNA SUA 

RISULTANZA EFFETTIVA IN 

CAMPO 
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I Anche quest'anno il titolo di calcio da 
comprare su PC è quello di casa Kona- 
mi. Questo nonostante la persistenza di 
alcuni difetti cronici della serie, già tut- 

I ti metabolizzati nel corso della carriera 
di questo titolo. Ottime le novità intro- 
dotte: anche se non ci troviamo di fronte 
alla simulazione perfetta, Pro Evolution 
Soccer 2010 ha il pregio di lasciar- 
si giocare con tranquillità e di divertire 
sin da subito. Se, infine, pensate che 
PES 2010 riesce a viaggiare fluidamente | 
anche su PC non necessariamente di ul- 

I timo pelo, la risposta su dove destinare i | 
vostri soldi viene da sé. 



Pro: Alcune novità interessanti, 
come le tattiche di squadra 
Volti dei giocatori impressionanti 

Contro: I difetti cronici della serie 
sono ancora presenti in gran numero 
Il controllo a 360° non funziona bene 





CPU: Single Core 2,4 Ghz (Dual Core 2,4 Ghz) ■ RAM: 512 GB (2 GB) 
scheda video: GeForce 6600/Radeon 9800Pro (GeForce 8800GT/ Rade 

SPAZIO SU HD: 6,4 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



■ sviluppatore: EA Sports ■ publisher: Electronic Arts 

■ distributore: Electronic Arts 

LOCALIZZAZIONE: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 49 
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Come volete che si senta un milanista dopo un inizio di stagione travagliato e burra- 
scoso come quello a cui abbiamo appena assistito? 



no straccio, ovviamente. È 
quindi con animo intriso di 
mestizia e amara rassegna- 



ce review non ne voleva sapere in 
nessun modo di funzionare. Grazie 
a un paio di macumbe, e alle DLL 
necessarie, però siamo riusciti a 



CIMENTARSI IN UN'INTERA STAGIONE È AFFARE 
LUNGO E PER GENTE CON VOGLIA DI FARE 



zione che mi accingo a scrivere necessarie, però siamo riusciti a 

questa recensione, consapevole - farlo partire. 

certo! - di poter ribaltare almeno 

virtualmente le sorti sportive di una IL GUSTO DELLA SORPRESA? 



:he le edizioni 



denti per ul- notturna sembrano ambientate in 



tenori informazioni su come 



squadra totalmente allo sbando. 
Di sicuro c'è che questo FIFA 10 
non si è presentato con i miglio- 
ri auspici: risultati nefasti del 



deve progettare un'interfaccia. 
STO DELLA SORPRESA? Prima impressione post lancio pr 
impressione post installazio- ma partita: qualcuno riaccenda 
lenu sono scomodi, ma non è le luci, per favore! Il calcio è uno 
la novità. Duecento click per sport solare, e quindi perché Fl- 
impostare una qualsivoglia FA 10 è tutto scuro? Colori saturi 



un livello di DooM. Quelle di gior- 
no, quasi. Nessun selettore per 
regolare la già citata gamma al- 
l'interno dei menu (se c'è, è ben 
nascosto), il che mi ha costretto 
a smanettare con le impostazio- 
ni del monitor a ogni doppio click 
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riflettori e rispedite Gallian 
ibuna, per favore. Dette qi 
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FIFA 10 HA UN CERTO 

QUANTITATIVO DI 

DIFETTI CHE GLI 

IMPEDISCONO DI 

ELEVARSI A GIOCO DI 
CALCIO DEFINITIVO 



l[»w&]iVMàTjmnim 



ra: prendendo il Milan si affrontar 
Siena, Inter, Livorno e compagnia 
cantante, proprio secondo l'ordine 
predisposto dalla Lega Calcio per 
campionato in corso. Tra una par- 



dificare opportunamente tattiche e 
formazione, secondo necessità. 
La carriera da professionista, come 
facilmente intuibile, è altra roba. 
Ci si crea il proprio alter ego grazie 
a un potente editor (il medesimo 
strumento può essere utilizzato an- 
che per modificare i giocatori già 
presenti nel database), lo si iscrive 
di ufficio nella rosa di una squadra 
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aumentare il livello del giocatore 
come in un qualsiasi gioco di ruolo, 
distribuendo punti ai diversi para- 
metri tecnici e atletici. 
Contestualmente, la maturazione 
sportiva potrebbe portare non so- 
lo ad ottenere soddisfazioni con 
la squadra di club di competen- 
za, ma anche a una convocazione 
in Nazionale per le partite di qua- 
lificazione ai prossimi Campionati 
Mondiali in Sud Africa. 
Prima di ogni match vengono pro- 
posti due obiettivi, uno personale e 



uno di squadra. Roba del tipo "se- 
gna un gol e mantieni più del 60% 
di possesso palla" o "non finire in 
fuorigioco più di tre volte e vinci 
con due gol di scarto". Se portati 
a termine, gli obiettivi aggiungo- 
no ulteriori punti al patrimonio 
necessario per salire di livello e mi- 
gliorare le prestazioni del nostro 
atleta. Una partita nella partita che 
risulta alquanto divertente, non c'è 
che dire. 

Durante il match vero e proprio, 
uno speciale indicatore posto in 
alto a destra nel monitor ci mo- 
stra l'andamento della nostra 
gara, virando verso il verde per 
ogni movimento/passaggio/tiro 



ben riuscito e verso il rosso in Ce 
so di errori ripetuti in stile Rivas 
della prima giornata (avete pre- 
sente quello che è stato rovinato 
di insulti da Ventura alla fine di 
quella partita e che poi è diven- 
tato una delle colonne portanti 
dell'attacco barese? Ecco...). 

RIDATEMI LA FASCIA 

La domanda giusta: ma in campc 
che succede? Risposta delicata. 
Sicuramente FIFA 10 ha un cer- 
to quantitativo di difetti che gli 
impediscono di elevarsi a gio- 



calcistici non può non notare co- 
me, talvolta, i giocatori vaghino 
per il campo senza un minimo di 
costrutto, nonostante ogni sforzo 
profuso prima della partita nella 
gestione della tattica. Una del- 
le faccende strane è il taglio del 
campo da parte del terzino che, di 
tanto in tanto, decide di abban- 
donare la fascia di competenza e 
andare a intasare il corridoio op- 
posto, lasciando spazi aperti al 
contropiede avversario. Che poi, 



UNA CARESSA IN UN PUGNO 



Il duo Caressa/Bergomi sta vivendo un pe- 
riodo di netta involuzione, inutile negarlo. 
Ciò non toglie che la colpa per una tele- 
cronaca totalmente sballata come quella di 
FIFA 10 sia palesemente di chi ha scritto i 
dialoghi e di chi ha programmato le routine 
che li gestiscono. Come si fa a non rima- 
nere basiti quando, dopo l'espulsione di un 
portiere e il susseguente ingresso del suo 
collega panchinaro, lo Zio nazionale se ne 
esce con "Un cambio che un poco mi sor- 
prende. Vediamo la collocazione in campo 
del nuovo entrato."? Amarezza. 
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IL MISTER CHE CE IN TE! 

Adoro i Sofficini Findus e ammetto la piccola bugia... diversamente da quanto scritto 
nel corpo principale della recensione, esiste una quarta modalità di gioco che si chia- 
ma "Allenatore". Niente di che, per carità, ma merita di essere segnalata. Si tratta a 
tutti gli effetti di una versione estremamente ridotta di FIFA Manager, dove è necessa- 
rio affrontare la stagione badando al bilancio e gestendo la squadra anche dal punto 
amministrativo. Al momento di disputare i match possiamo scegliere di assistere alla 
partita o prendervi parte proprio come nella modalità Stagione. Poco più che un diver- 
sivo, ma comunque divertente. 



er visto il nefasto Janku- 



frequenza. 



raccontato accada con 



tà cronica con la quale : 
a segnare sui cross o, al 



imbambolime 
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GARESSA IMPAZZISCE NEL COMMENTARE I 

CAMRIAMENTI METEOROLOGICI, MANCO FOSSE IL 

COLONNELLO GIOLIACCI 



;he coglie la nostra difesa sui tra- 
versoni avversari. Anche in questo 
:aso, a mo' di esempio diretto dal- 



compagme rossonera degli ultimi 
quattro anni. Il dubbio che quest 
di EA abbiano tarato l'intelligenz; 



del Milan, con il risultato che po- 
tete immaginare, è fondato. 
Ciò detto, non è che FIFA IO sia 



tutto da buttare, anzi. Tanto per 
cominciare, le punizioni si tirano 
che è un piacere. Raramente mi è 
capitato di provare un feeling co- 
sì immediato nei calci da fermo. 
Difficili certo, ma si ha sempre la 
sensazione di avere il controllo del 
tiro e di sbagliare per demeriti pro- 
pri e non per fantasiosi calcoli di 
traiettoria della CPU. Cambiasso 
che si occupa di tutte le punizioni 
di casa Inter, però, non si può ve- 
dere: urge patch. E poi? E poi ci 
sono le finte, sempre spettacolari, 
per quanto spesso 
inutili nella so- 







DATEMELO! 



SaTaN ShaRK a San Siro ha perorato la 
mia causa. E grazie a tutti i ragazzi del 
thread ufficiale sul forum in Bar Sport: 
senza la vostra capacità di fare autoiro- 
nia, questi sarebbero momenti davvero 
difficili! Eliwan Vai Via! (Quanta pazien- 
za ragazzi, quanta pazienza. ndToSo). 
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un tempo (non molti anni ra, a ai- 
re il vero) in cui si andava in porta 
facilmente, una volta padroneggia- 
ti i giochini da prestigiatore. Ora 
no, il che è solo un bene. Lo sfi- 
zio? Il meteo dinamico. 



QUALCHE VOLTO DA 
RIFARE 

Dal punto di vista tecnico è 
quanto mai palese quanto FI- 
FA IO sia un titolo che stenta un 
po' troppo a stare al passo coi tem- 
pi. I giocatori, per esempio, sono 
realizzati con qualità altalenante: 
da un lato abbiamo i più famo- 
si (Del Piero, Puyol, il talent pack 
Chiellini e gente di questo cali- 
bro) ben riprodotti, mentre i meno 
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PENDI E SPANDI 



FIFA 10 ha un sistema interno di obiettivi: vinci "n" partite di seguito, fatti convoca- 
re in Nazionale nella modalità Professionista, segna il tuo primo gol, e via di questo 
passo. La lista è lunghissima e ciascun obiettivo conseguito regala crediti con i quali 
sbloccare in un apposito negozio tutta una serie di facezie aggiuntive, come esultan- 
ze, squadre, scarpini e cose sui generis. Di certo non ci si impazzisce dietro, ma è un 
buon riempitivo per i momenti di noia. 

L'IMPRESSIONE GENERALE È QUELLA DI UNA SERIE 

CHE SU PC PAGA DAZIO ALLA POCA VOGLIA DI 
INVESTIRE NEL RINNOVAMENTO DI ELECTONIC ARTS 
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noti lasciano a volte perplessi. Sem- 
pre che Doni, portiere della Roma, 



attraverso l'editor riescono a ren- 
dere guardabili le realizzazioni più 
approssimative, ma la sensazione 
che non si sia fatto nulla per met- 
tere mano al motore grafico rispettc 
alle precedenti edizioni è forte. Ta- 
le percezione è ancora più intensa 



prendendo in considerazione tut- 
to il resto del comparto tecnico. La 
gamma cromatica è inesorabilmen- 
te impostata su tonalità scure e su 
colori saturi che un pochino infasti- 
discono. Le texture non fanno certo 
gridare al miracolo, mentre le ani- 
mazioni hanno il pregio di essere 
credibili, almeno quando si utilizza 



:rediDili, almeno qua 
jna telecamera "lont; 
?ersi dell'azione. 
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DIVERTENTE, 
MA PERFETTIBILE 

L'impressione generale che re- 
sta dopo parecchie ore di gioco è 
quella di una serie che su PC pa- 
ga dazio alla poca voglia da parte 
di Electonic Arts di investire nel 
rinnovamento. FIFA 10 è l'ultimo 
capitolo di una serie che ha meno 
coraggio sulla nostra piattaforma ri 
spetto a quanto si vede su altri lidi 
Intendiamoci, non siamo di fronte 
a un brutto gioco, anzi! 
FIFA 10 si lasci; 



i chiedersi per quale me 



te da quanto già in suo possesso. 
Maglie, scarpini, polsini, sponsor, 
raccattapalle, affinamento globale 
del titolo e altri accessori valgono 
i soldi chiesti? Dipende unicamen- 
te da voi. 
Ivan "Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 
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I FIFA 10 è un bel gioco oppure no, di- 
pende da come lo approcciate e da 
cosa vi aspettate da lui. Quello che c'è 
sotto è un lavoro che fa della continuità | 
con il passato il suo cavallo di batta- 
glia, pur se si notano delle innovazioni 
che rendono il tutto (forse) più godibile 
di quanto non fosse un anno fa. Quel- 
lo che resta è un titolo piacevole, con 
i consueti pregi e difetti, ma che la- 
scia l'amaro in bocca per quello che 
avrebbe potuto essere con un po' più di 
attenzione e voglia di fare. Diverte, si 
lascia giocare, è bello da affrontare... 
ma serve di più per fare, anche qui, un 

| bel salto di qualità. 

Pro: 

Punizioni quasi perfette 

Le finte sono sempre una goduria 

Contro: 

Tecnicamente scialbo 
Soliti difetti di IA 
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CPU: Core2 Duo 1,6 GHz ■ RAM: i uti [Z ubj 
scheda video: GeForce 7800 256MB o equivaler 

SPAZIO SU HD: 6GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



te (GeForce 8800 512MB; 



I SVILUPPATORE: SNghtly Mad StudiOS ■ PUBLISHER: EA 

I distributore: EA ■ multiplayer: LAN/Internet 

! LOCALIZZAZIONE: completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 44.90 




Una vagonata di cose da dire e solo quattro pagine a disposizione: vi anticipo subito 
che ci sarà poco spazio per fare gli spiritosi. 



Flectronic Arts ha (finalmente?) 
deciso di realizzare un prodotte 
meno mass market e più pro- 
tondo; per farlo è andata a pescare 
un team di sviluppo che ha collabo- 



Cosa ha combinato 'sta gente? Beh, 



lori un prodotto che si ri- 



volge a un pubblico decisamente più 

esigente rispetto a quello dei vari Pro e Shift ne ha abbastanza. 

Street e Carbon. In questo mondo la Passiamo subito al sodo ed i 



CON LA LAMBORGHINI, BASTA AVVICINARSI OA OIETRO, 
TOCCARLE E PASSARGLI LETTERALMENTE SOTTO 



ato a veri simulatori di guida, come gente non si 



cchiare troppo 



vo della rece. Questo allegro 



GT Legends e GTR2, ques 



(un po' si dai) dai colori sgargianti e prodotto targato EA possiede un in- 



di livello tramite punti esperienza, 
io II gioco fornisce punti in base al vo- 
stro stile di guida: fate una manovra 
molto aggressiva? Pigliate dei punti. 



' Mad Studios. 
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le? Ale, altri puri 



punti vengono 



assegnati in base a due categorie: 
aggressione e precisione. Una vol- 
ta che viene raccolto il numero di 
punti richiesto, si passa di livello e 
vengono forniti soldi, posti nel gara- 
ge indispensabili per ficcarci le auto 
che comprate e un po' di robetta per 
abbellire la vettura. 
Oltre a 'sti benedetti punti, ogni 
competizione mette in palio delle 
stelle, in genere cinque, cioè tre per 
il podio (ne prenderete tre arrivando 
primi, due secondi e una terzi), riup 
per il raggiungimento di. r _...._ 00 ._ 
richiesto e infine una per l'obiettivo 
(es. fai andare in testacoda quattro 
avversari). Le stelle servono per po- 
ter sbloccare le Fasce, cioè nuove 
gare alle quali possono partecipare 
auto più potenti. Ah, dimenticavo: 
piazzarsi bene sul podio fa sì che si 
guadagnino dei soldi, grazie ai quali 
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NEED FOR SPEED: SHIFT NON È UNA 
SIMULAZIONE 
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che tutte le vetture sono dotate di un 
cruscotto differente, ricreato alla per- 
.__._.._!. Sotto questo punto di vista si 
potrebbe dire che è stata mantenuta 
la stessa cura vista in Test Drive Unli- 
mited, ma in Shift c'è un maggiore 
dettaglio e attenzione ai particolari. 
Bella anche la disposizione delle in- 



bello? Beh, non esattamente. Prima 
di tutto non esistono gare in notturna 
e condizioni atmosferiche avverse: nel 
mondo di Shift è sempre sereno o al 
massimo leggermente coperto. Inoltre 
nella schermata di selezione dell'au- 
to, non si capisce perché, quando si 
passa da una vettura all'altra toc- 
ca aspettare 5-6 secondi prima 
che ne venga visualizzato il model- 
lo 3D. Non è un problema di RAM o 
di chissà cosa (il gioco l'ho testato 
su due PC entrambi dotati di buoni 



cernente e lento. 

SE MI SUONI NON VALE 

Veniamo ora alla questione più de- 
licata della recensione: il modello 
di guida. 

Sono principalmente tre gli elementi 
da tenere in considerazione in questi 
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umerosi elemen 



, anche senza se- 
.. per esempio 



frangenti: la fisica, la 
mandi e la coerenza. 



Bpeed: Shift non è una si- 



cazioni, non esistono i box e non ce 
pericolo di finire la benza (inoltre 
per quanto l'auto sia scassata non 
vi lascerà mai a piedi... coi danni 
attivati, ovviamente). Non appena 
in macchina, ci si accor- 
ito di avere a che fare con un 
prodotto improntato a un'esperien- 
za di guida realistica, ma che cerca 
di strizzare l'occhio ai giochi arca- 
de. Al di là dell'aiuto fornito dal 
computer, si nota sempre il costante 
scodare delle vetture in curva, col ri- 
sultato che praticamente diventa un 
obbligo derapare in ogni occasione. 
Questo non influisce eccessivamente 
sul controllo dell'auto, basta infatti 
controsterzare per tenerla in carreg- 
giata, solo fa specie constatare che a 
prescindere dalla trazione e dall'as- 
setto, si verifichi questo fenomeno. 
Una fisica del genere personalmente, 
seppur lasciandomi un po' perplesso, 
non mi ha dato molto fastidio: sicu- 
ramente non è un modello di guida 
realistico, ma la derapata che per- 
mette di affrontare le curve in modo 
aggressivo e uscirne bene è fonte di 
grande appagamento. 
A parte la "andata via di posteriore", 
le vetture hanno un comportamento 
caratteristico e abbastanza coerente 



| con la provenienza 
dell'auto. Le mu- 
scle car americane 
)io sono dotate di enormi 
motori e forti accelerazioni, ma sono 
dei "barconi" e tenerle in pista può 
diventare un'impresa se le si gui- 
da come se avessero l'assetto di una 



Il consiglio che vi posso dare è di 
non essere passivi o timidi in pista, 
aggredire la strada paga anc 
termini di risposta del veicolo e di 
tempi sul giro. 

A proposito di modello fisico, a mio 
giudizio i programmatori hanno 
completamente ciccato la modalità 
Drift: qui l'auto è come se andasse 
letteralmente sul ghiaccio, a sten- 
to la si riesce a tenere dritta ed è 
eccessivamente semplice finire in 
testacoda. Una risposta meno sen- 
sibile e un manto stradale meno 
assurdo avrebbero indubbiamente 
giovato alla giocabilità e trasmesso 
una maggiore sensazione di rea- 
lismo. A volte guardarsi in giro e 



tre in rettilineo restano dei blocchi 
di cemento), perché una sportella- 
ta energica farà sì che addirittura il 
nostro avversario si ribalti. Il peg- 
gio però avviene con una vettura dal 
muso piatto come quello della Lam- 
borghini Murcielago, con quest'auto 



toccarle e passargli letteralmen- 
te sotto. Comi 
di chili, infatti, le auto avvei 



spinia e rovineranno coniro quaicne 
muro dietro di voi. Pazzesco. Infine, 
la differenza di velocità tra strada e 
manto erboso è quasi impercettibile 
(la differenza di tenuta invece si ve- 
de eccome). 

Meglio tasti, gamepad o volan- 
te? Ho provato tutti e tre i sistemi 
di controllo e devo dire che coi ta- 
sti, specie con la modalità di guida 
Pro (quindi senza aiuti), il control- 



attingere da tri 


toh come Juiced 2 


troppa memoria, si rischia quindi di 


gioverebbe. 




finire in testacoda nelle curve stret- 


Per quanto coi 


icerne il confron- 


te e che si verifichi un po' di effetto 


to con gli avve 


rsari, beh, le cose 


pendolo nei rettilinei. Inoltre non 


si fanno delicc 


ite. Evidentemen- 


essendoci l'acceleratore analogico è 


te per evitare e 


te le auto finissero 


praticamente impossibile eseguire 


su Marte in se; 


guito a un tampo- 


una "partenza perfetta". Per quan- 


namento come 


; nell'online di Toca 


to concerne joypad o volante, si va 


Race Driver 2, 


i programmatori le 


a gusti, personalmente mi sono tro- 


hanno rese qu, 


asi inamovibili; que- 


vato benone con entrambi, ma alla 


sto però non a 


vviene nel caso che si 


fine ho propeso per il pad in quanto 


riesca ad affiai 


icarle in curva (men- 


niù "comodo" da usare. 



CHE NERVOSO SPACCO TUTTO 

Need For Speed: Shift non è certamente esente da bug e problemi, anzi. Parlando solo per 
esperienza personale (non riporto i casini letti in rete perché francamente a me non sono ca- 
pitati), il gioco sul PC di casa crasha puntualmente quando carico alcuni tracciati. Ma non 
crasha tornando a Windows, fa letteralmente imbufalire il mio povero PC al punto che de- 
vo riawiarlo brutalmente. Questi problemi normalmente avvengono per incompatibilità con 
le schede video ATi, invece io ho una nVidia... hihihi. Purtroppo al momento della stesura di 
questa recensione (fine settembre) non sono noti rimedi ufficiali da parte di EA (in compen- 
so è uscita una patch che permette di giocare in LAN, meglio di niente); posso dirvi però che 
giocando in finestra non si sono più verificati impallamenti. Per giocare in finestra bisogna 
modificare un parametro nel file di gioco presente nella cartella documenti. Apritelo con Bloc- 
co Note, andate a pescare la stringa prop name="Windowed" windowed="0" al posto dello 
zero mettete 1 . Un'altra soluzione (che con me non ha funzionato) è di pescare lo stesso file, 
chiamato graphicsconfig.xml e cancellarlo (o meglio ancora tenervelo sul desktop): lancian- 
do il gioco verrà ricreato un nuovo file. Ho provato Shift sul PC "mostro" redazionale dotato di 
ATi 4870X2 e non ha mai crashato, in compenso il frame rate era scandaloso nei tracciati di 
Londra e Tokyo. Togliere l'anti-alias ha portato a qualche miglioramento, ma per giocare de- 
centemente ho paura che bisognerà attendere dei nuovi driver Catalyst (più dei 9.9) 
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nesso insultare gli avversari tramite chat 
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Mtfommemioi 

È un bel gioco Shift? Sì, lo è. Si tratta 
di un ottimo titolo che si colloca a me- 
tà strada tra la simulazione e l'arcade. 

1 Piacerà a tutti? Assolutamente no, il suo 
modello di guida farà storcere il naso a 
un sacco di gente, mentre altri lo repute- 
ranno divertente e appagante. Di sicuro 
non ha nulla a che fare con il "normale" 
comportamento di un'auto su pista. Una 
volta che si capisce se questo approccio 
è compatibile col proprio divertimento, si 
può amare quanto odiare Shift. 
Tutto il resto passa in secondo piano (e 
intendiamoci, tecnicamente ci siamo de- 
cisamente), tutto a parte i problemi di 
crash e i casini accessori che possono 
rovinarvi la vita (videoludica) e che i pro- 
grammatori avrebbero dovuto sistemare 
prima della messa in commercio del gio- 

| co, non dopo (sempre che lo facciano). 

Pro: Tecnicamente molto valido 
Interessanti elementi "RPG" 

Contro: Modello di guida a volte 

assurdo 

Crasha che è un piacere 
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Finalmente è arrivato su PC il cavallo di razzlr (marziana) dei Volition, rimpolpato dei 
contenuti usciti su console. È ora di rispedire i terrestri a casa, una volta per tutte. 



Nonostante Red Faction Guer- 
rina sia uscito come esclusiva 
temporanea per console di ul- 
tima generazione, come è successo a 
tanti altri "blockbuster", al momen- 
to della pubblicazione devo dire di 
averlo un po' snobbato. Prima di pro- 
vare il prodotto, dunque, mi sono 
passate davanti le tante valutazioni 
positive con cui la stampa internazio- 
nale ha salutato il titolo di Volition: 
analizzando mentalmente le sue ca- 
ratteristiche, così come sono state 
presentate nei mesi precedenti al- 
l'uscita per PC, il primo pensiero è 
andato al valore "moderno" di que- 



sto sequel, perfettamente inserito 
in un mondo dei videogame profon- 
damente mutato. Il PC non è più la 
macchina da gioco esclusiva per gli 
shooter di qualità, così come nuovi 
modelli di gameplay si sono impo- 
sti prepotentemente all'attenzione 
dei videogiocatori. L'impostazione 
del primo Red Faction, però, aveva 
esercitato su di me un fascino parti- 
colare, grazie all'interazione di alcuni 
fondamentali elementi: l'intrigan- 
te trama, con una sorta di "lotta di 
classe" scoppiata durante la coloniz- 
zazione di Marte, donava all'uso della 
visuale in prima persona una pari 



ATTRAVERSO LE AZIONI DI GUERRIGLIA, CRESCE 

LA FIDUCIA DELLA RED FACTION PER ALEC MASON, 

TESTIMONIATA DALL'INTERVENTO DI "AIUTANTI" AL 

SUO FIANCO 



colare capacità di coinvolgimento, 
anche perché la possibilità di modifi- 
care lo scenario rifletteva, con grande 
coerenza, il soggetto stesso del gioco. 
Il protagonista era uno dei minato- 
ri maltrattati dalla Ultor Corporation, 
unica compagnia impegnata nello 
sfruttamento delle risorse marziane, 
e per questo le ambientazioni erano 
sensibili agli strumenti di distruzio- 



ne in dotazione al personaggio, pur 
se in misura decisamente contenuta 
(soprattutto se riportata ai nostri tem- 
pi). Anche qui, non si saprà mai se 
è nato prima l'uovo o la gallina, ov- 
vero se l'engine Geo-Mod fosse stato 
costruito intorno al plot o viceversa, 
ma il risultato è stato comunque uno 
shooter meritevole di attenzione, no- 
nostante alcuni difetti. 
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Osservare le immagini del terzo ca- 
pitolo, con l'eroe in copertura e le 
texture un po' sottotono, mi ha fat- 
to dunque pensare a un prodotto un 
po' sui generis, appiattito sui limiti 
tecnici e sui gusti portati dall'on- 
data delle nuove console. Nel fare 
questo ragionamento, però, ho di- 
menticato quanto i videogiochi 
d'azione abbiano trovato, nel frat- 
tempo, la capacità di ampliare le 
proprie prospettive di gameplay e 
descrizione d'ambiente, anche sen- 
za incedere troppo nelle classiche 
"caratteristiche RPG": scegliendo 
le logiche del free roaming, i Voli- 
tion hanno avuto le idee ben chiare, 
perché l'intenzione era di prosegui- 
re sulla strada dell'integrazione fra 
tecnica, gameplay e trama. E l'han- 
no fatto, eccome se l'hanno fatto... 

LA PRIMAVERA DI MARTE 

Nonostante Red Faction Guerrina 
costituisca, dal punto di vista del- 
la giocabilità, un completo "reload" 
della serie, per quel che riguarda 
gli aspetti narrativi presenta invece 
un'encomiabile coerenza con i pre- 
decessori. Le imprese di Parker, il 
personaggio principale del primo epi- 
sodio, sono un ricordo indelebile per 
la società marziana, al punto che a 
lui è stata intitolata la località in cui 
sbarca il nuovo protagonista, Alee Ma- 
son. Nel filmato d'apertura sembra 
quasi di trovarsi di fronte a un GTA su 
Marte, dal momento che pure qui sie- 
te accolti da un parente, anche se più 
prossimo, e la vostra è la stessa aria 
vissuta di chi ne ha viste tante, co- 
me Niko Bellic. A marcare le distanze 
tra i due titoli, al di là del tema fan- 
tascientifico, ci pensa un drammatico 
e repentino evento: vostro fratel- 
lo viene immediatamente ucciso 
dalle forze dell'Earth Defence For- 
ce che, dopo aver liberato la colonia 
dalla Ultor Corporation (nel secondo 
capitolo), sono progressivamente di- 
ventate un esercito d'occupazione, 
osteggiato dalla popolazione nativa. 
A rendere interessante il plot di RFG, 
però, non sono i singoli episodi del- 
la trama, spesso abbastanza scontati, 
bensì la visione d'insieme delle con- 
dizioni geo-politiche su Marte, così 




sfaccettate da far venire in mente ri- 
ferimenti contemporanei e storici, 
come le guerre in Medioriente e la 
Berlino post-bellica: una terra di nes- 
suno, sorvegliata costantemente da 
sentinelle meccaniche, separa il cen- 
tro del potere dal resto del territorio, 
a sua volta diviso in aree per il lavoro 
e le residenze, come Parker e Oa- 
sis, e zone decisamente ostili e poco 
"bonificate", come le Badlands. Da 
anni, ormai, il suolo del pianeta viene 
sottoposto a un processo di terrafor- 
mazione progressiva, ma solo poch 
"fortunati" possono cogliere i frutti 
di tanta laboriosità, mentre l'EDF tie- 
ne in scacco la leggendaria resistenza 
della Red Faction, con l'intenzione di 
trasformare Marte in un paradiso per 
i terrestri e in un inferno per i coloni, 
costretti a lavorare in condizioni disu- 
mane. Gli insorti, però, hanno trovato 
un nuovo leader, e il giorno del riscat- 
to non è poi così lontano. 

TOCCATA E FUGA 

Diversi free roaming hanno mo- 
strato scontri armati simili, per 
consistenza ed efficacia, ad azio- 
ni di guerriglia, ma i Volition hanno 
voluto restituire al concetto il suo 
significato originale, anche in ter- 



I CONTANTI SERVONO POCO ALL'ORGANIZZAZIONE 

PARA-MILITARE DELLA RESISTENZA, CHE INVECE 

HA RISOGNO DI ROTTAMI, MINERALI E DETRITI PER 

COSTROIRE NOOVE ARMI 



mini di conseguenze sul campo di 
battaglia. Tralasciando i controver- 
si Mercenaries: World in Flame e 
Just Cause, anche nella serie di GTA 
e nell'ultimo II Padrino si è fatto 
riferimento, seppur in diversa mi- 
sura, all'importanza del controllo 
sul territorio, ma è nella campa- 
gna in singolo di RFG che questa 
caratteristica ha assunto un valore 



determinante e compiuto: soprat- 
tutto alla difficoltà più elevata 
(in realtà, una modalità "estre- 
ma" viene sbloccata dopo il primo 
completamento del gioco) è assolu- 
tamente impensabile attaccare da 
subito le basi più grandi dell'EDF, 
magari da soli, e appare immedia- 
tamente chiara l'esigenza di tanti 
piccoli attacchi, soprattutto nel- 





le prime ore della partita, meglio 
se supportati da qualche "partigia- 
no" ben armato. Attraverso queste 
azioni, cresce la fiducia della Red 
Faction e della popolazione nei 
vostri confronti, testimoniata dal- 
l'intervento dei guerriglieri al vostro 
fianco e dalla possibilità di trova- 
re maggiori munizioni nei punti di 
rifornimento. Trattandosi di un gio- 
co poco portato al ragionamento (il 
protagonista in una missione di- 
ce apertamente che lo stealth non 
fa per lui: più chiaro di così...), la 



collaborazione degli alleati è riporta- 
ta semplicemente da un indicatore 
del "morale", a destra nella mappa 
tattica, che risulta di impeccabile 
funzionamento una volta associato 
ad un'altra fondamentale informa- 
zione, riguardante lo stato di salute 
delle forze nemiche. Per accedere a 
nuovi "blocchi" di missioni (dispo- 
nibili a gruppi di quattro), infatti, 
è necessario azzerare del tutto la 
presenza dell'EDF, e per fare que- 
sto non basta espletare i compiti 
principali: come è consuetudine 



OGNI ELEMENTO ARCHITETTONICO E COMPOSTO 
DA TIRANTI, TRAVI METALLICHE E TAMPONAMENTI, 
INTERAMENTE GOVERNATI DALLA FISICA DI GIOCO 
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si in Red Faction 
sbatterli è abbast 
ondi soddisfazion 




del genere, l'enorme mappa di gio- 
co è costellata da una miriade di 
missioni secondarie, molte fra le 
quali servono per diminuire la for- 
za dell'avversario in una data zona, 
sempre che non vogliate assaltare 
direttamente i possedimenti nemi- 
ci, opzione peraltro praticabile e 
ben remunerata. Questa impostazio- 
ne, oltre a restituire la sensazione di 
libertà tipica del genere del free roa- 
ming, mette nelle vostre mani le sorti 
di un conflitto di grandi dimensio- 
ni, ricompensandovi per ogni azione 
con un maggiore controllo del ter- 
ritorio, incrementando il valore dei 
suddetti indicatori, e con del mate- 
riale di scarto apparentemente poco 
utile. I contanti, però, servono a poco 
o a nulla nell'organizzazione para-mi- 
litare della Red Faction, che invece 
ha bisogno di rottami, minerali e de- 
triti per costruire nuove armi e nuovi 
mezzi. Per recuperare questi pezzi, 
manco a dirlo, è necessario distrug- 
gere tutto, ma proprio tutto. 




TOTAL DESTRUCTION... 

...o quasi. Gli scenari naturali di Mar- 
te sono solidi come una roccia: anzi, 
a parte le distese di erba di Oasis e 
qualche campo coltivato, è proprio di 
minerali che è composta la gran par- 
te del pianeta. Stavolta, il tema dei 
minatori è pure meno sentito, visto 
che il protagonista è appellato come 
un "demolitore", specializzato nel- 
la distruzione mirata degli edifici. Per 
avere un'idea della struttura tridimen- 
sionale delle ambientazioni, invece, 
pensate a un enorme territorio semi- 
desertico, modellato con morfologie 
piuttosto differenti, sul quale sono 
state poste centinaia di strutture a di- 
sposizione delle forze in campo. In 
pratica, ogni elemento architettonico 
presente in RFG è composto da tiran- 
ti, travi metalliche e tamponamenti 
in muratura o pannelli, e ognuno di 
questi elementi è interamente gover- 
nato dalle leggi imposte dal motore 
fisico. Ciò permette al Geo-Mod 2.0 
di offrire al giocatore sequenze di 
distruzione davvero imponenti e, so- 
prattutto, di restituire conseguenze 
plausibili a ogni attacco: un padiglio- 
ne composto da "tensostrutture" in 
acciaio, ad esempio, resterà in piedi 
anche dopo aver tirato giù un'inte- 
ra fila di pilastri, mentre i bunker 
in muratura possono essere distrut- 
ti semplicemente con ripetuti colpi di 
martello pesante. Chiaramente, però, 
I protagonista non ha a disposizione 
solo questo attrezzo, bensì una vera 
pletora di strumenti da demolizione 
(alcuni dei quali legati allo sviluppo 
della trama), da affiancare alle ar- 
mi più tradizionali. C'è veramente 
l'imbarazzo della scelta: la dotazio- 
ne di base è composta dalle cariche 
a distanza, di cui personalmente mi 
sono servito fino alla fine del gioco, 
ma con il giusto numero di detriti si 
possono comprare lanciarazzi, spa- 
ra-lame e via di questo passo, senza 
dimenticare armi più futuristiche co- 
me scompositori di materia (con cui 
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civili con la forza, come in GTA, perché 
i coloni vi sostengono senza esitazioni. 
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IL RUOLO DEL MECCANISMO DI COPERTURA È 

MENO OPPRIMENTE, ANCHE PER LA NATORA 

SFASCIATUTTO DEL TITOLO 



DEVASTAZIONE CONDIVISA 

L'offerta multiplayer di RF, già al momento dell'uscita sulle altre piattaforme, si è di- 
mostrata ben congegnata, con quattro modalità di base e tre da sbloccare durante il 
gioco, senza contare i vari contenuti da attivare guadagnando esperienza fra un match 
e l'altro. Due sono le caratteristiche essenziali di questo comparto: la prima caratte- 
rizza sia il single sia il multiplayer mode, e consiste nella possibilità di distruggere le 
strutture, introducendo un potenziale "tattico" non indifferente; la seconda riguarda il 
completo ripensamento del jet-pack come elemento del gameplay, introducendo zai- 
ni con diverse qualità da battaglia, difensive e offensive. Delle stesse logiche si serve 
peraltro anche l'opzione "Bagman", inserita in questa versione PC e appena pubblica- 
ta (a pagamento) su console: sulla 
1 mappa è presente una particolare 
borsa, e il giocatore che la racco- 
glie diventa il "Portatore", capace 
di accumulare più punti per ogni 
uccisione, mentre gli altri gli danno 
una caccia furibonda. Al momento, 
infine, segnaliamo che il sistema di 
ricerca dei server ha bisogno anco- 
ra di lavoro, perché troppo spesso 
si viene disconnessi dalle "stan- 
ze" di attesa. 




edifici più solidi) e il devastante lan- 
cia-missili "termobarici". A questo, 
aggiungete un parco mezzi davvero 
ben fornito, che oltre alle automobili 
dei civili, diversificate a seconda del- 
la zona, mette sotto il nostro controllo 
devastanti veicoli militari (o anche da 
lavoro), come mech ed enormi car- 
ri armati. Una volta capita l'antifona, 
ovvero che la distruzione di un edi- 
ficio è più efficace dell'eliminazione 
dei soldati, il divertimento raggiunge 
punte davvero notevoli, anche per- 
ché ogni compito può essere svolto 
in modo del tutto personale: per rag- 
giungere gli obiettivi presenti ai piani 
alti di un palazzo, ad esempio, mi so- 
no comodamente scavato la strada 
a colpi di "smaterial izzatore" in un 



fabbricato adiacente, per poi massa- 
crare i malcapitati con una manciata 
di razzi, ma è pure possibile distrug- 
gere le scale in modo che nessuno 
possa scappare dalla struttura. Met- 
teteci anche il jet-pack, disponibile 
nelle fasi avanzate di gioco, e avrete 
il quadro di una macchina del game- 
play davvero ben oliata, che per ogni 
sezione regala nuove e corpose op- 
portunità. 

E ALLORA CHE FAI, 
NON GLI DAI 99? 

Alle doti appena elencate, dovete ag- 
giungere le solite migliorie "minime" 
dedicate al PC, come la possibili- 
tà di attivare maggiori risoluzioni, 
oltre all'inserimento di tutto il mate- 




riale aggiuntivo reso disponibile per 
Xbox360 e PS3, sia per l'esperien- 
za in singolo sia per il multiplayer (a 
questi contenuti dedichiamo gli ap- 
profondimenti di queste pagine). 
Il sistema di controllo via mouse e 
tastiera risulta appagante e ben bi- 
lanciato, soprattutto eliminando 
l'opzione di mira automatica, con un 
ruolo meno opprimente del meccani- 
smo di copertura, anche per la natura 
"sfasci atutto" del titolo. Ciò che im- 
pedisce a RFG di arrivare più in alto 
nel podio, invece, è una qualità del- 
la conversione non ancora perfetta, 
a cui vanno aggiunti i problemi di 
framerate già riscontrati nelle contro- 
parti console. In particolare, il gioco 
preferisce di gran lunga i Quad Core, 
proprio perché la gestione della fisica 
poggia interamente sui processori: per 
lo stesso motivo, è bene che i pos- 
sessori di singole CPU si mettano il 
cuore in pace, mentre per ottimizza- 
re la situazione con i Dual Core si può 
ben sperare in una patch. L'impian- 
to sonoro, inoltre, pare non gradisca i 
sistemi surround 5.1 e superiori, con 
conseguente necessità di impostare 
l'audio su livelli meno prestanti. Il PC 
utilizzato per la prova, manco a far- 
lo apposta, presentava proprio queste 
caratteristiche (peraltro molto dif- 
fuse), ma va detto che niente mi ha 
impedito di arrivare alla conclusione 
gioco, con un grado di soddisfa- 



zione difficilmente riscontrato con 
altri prodotti. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 




Il free roaming sci-fi dei Volition si di- 
mostra un ottimo titolo anche su PC: 
l'uso della parola Guerrina ha un senso 
compiuto, visto che sarete coinvolti in 
una colossale battaglia per il dominio 
del territorio, da combattere in costante 
inferiorità numerica. Ogni elemento del 
gameplay è stato studiato per appassio- 
nare alla "rivoluzione marziana" in atto, 
mentre a rendere davvero esplosiva 
l'azione ci pensa l'ultima incarnazio- 
ne del Geo-Mod, foriera di alcuni cali 
di framerate ma capace di mostrare un 
livello di interazione "distruttiva" dav- 
vero encomiabile. 



Pro: Ottimo esempio di free-roam 

bellico 

Integrazione riuscita fra tecnica, 

trama e gameplay 

Longevo e vario in tutti i comparti 

Contro: La devastazione costa 
parecchio al framerate 
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Dopo quattro anni di sviluppo, l'ultima fatica di NCsoft è pronta a mettervi le ali. 
È arrivato il momento di scoprire se il MMORPG più atteso dell'anno 
volerà in alto o rimarrà con i piedi per terra... 



Negli ultimi tempi il colosso 
coreano dell'online enter- 
tainment ha attraversato un 
periodo di flessione, sia a causa del- 
la congiuntura economica mondiale 
sia a causa di alcune uscite infelici, 
basti citare la chiusura di Tabula Ra- 
sa e la susseguente causa milionaria 
intentata da Richard Garriott... 
NCSoft, scottata dalla recente crisi, 
questa volta ha fatto in modo di non 
lasciare nulla al caso, spendendo tut- 
te le energie e le risorse necessarie 



dei GdR persistenti. Se inf 
ma ognuna si dedicava a u 



! un diverso 



loro sforzi: la prima si è occupata 



dello sviluppo, mentre la seconda si 
è dedicata alla localizzazione occi- 
dentale. Dato che in Corea il titolo 
è uscito nel Novembre 2008, pos- 
siamo affermare con certezza che 
il processo di localizzazione, da so- 
lo, è durato quasi dodici mesi. Una 
precisa scelta di marketing, che ha 
portato alla realizzazione del primo 
MMORPG di imprinting orientale 
non solo adattato, bensì concepi- 
to alla radice per sfondare anche su 
nostro mercato. Ed è questo, alme- 
no commercialmente, l'aspetto più 
interessante di Aion. Ne segue che 
questo non è un gioco nuovo nel 
senso più ampio del termine. Certo, 
qui da noi non è mancata una lunga 
fase di testing, ma questa ha riguar- 



AION E IL PRIMO MMORPG DI IMPRINTING 

ORIENTALE CONCEPITO ALLA RADICE PER SFONDARE 

ANCHE SOL NOSTRO MERCATO 



e poco altro. 

Cosa comporta tutto questo è presto 
detto: la versione che ci ritrovia- 
mo tra le mani non è quella iniziale, 



i sua trasposizione 



che deriva dagli aggiornamenti già 
messi in archivio, cinque, per esse- 
re precisi. Ciò è ovviamente un bene, 
poiché ci consente di saltare a pie 
pari la lunga fase di rodaggio che ti- 
picamente caratterizza i MMORPG 
all'uscita per sistemare gli inevitabili 
problemi di gioventù che tipicamen- 
te li affliggono al Day One. 
Con questa scelta NCsoft riesce dun- 
que a dare pieno valore al proprio 



prodotto sin dal primo vagito, e cer- 
to non è poco, tanto che il pubblico 
ha dimostrato di aver pienamente 
apprezzato acquistando oltre quattro- 
centomila copie in fase di preordine. 
Le premesse lasciano quindi pensare 
che i numeri che ne hanno decretato 
lo straordinario successo in madrepa- 
tria potranno ripetersi anche da noi. 



LA TORRE DELL'ETERNITÀ 



la protezione della razza 
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io VOLO ALITALIA 

Mi prendo uno spazietto per darvi qualche informazione sui player italiani, che hanno 
riposto in maniera massiccia alla chiamata di NCsoft e già nei giorni di Headstart si so- 
no presentati sui server con un numero di legioni davvero imponente. Alcune del tutto 
nuove, altre provenienti da svariati MMORPG, essenzialmente WoW, WAR e Lineage II. 
Due sono i reami scelti dal flusso principale di utenti del Belpaese: Telemachus (pieno 
come un ovetto) e Perento. E sempre due sono i siti italiani di riferimento: Aionitalia, il 
fansite ufficiale, su cui trovate molte guide utili e una lista delle legioni costantemen- 
te aggiornata, e MMORPGltalia, che invece offre news fresche ed è uno dei punti di 
ritrovo per tutta la community. L'ultima citazione va alla Aion Armory, il completissimo 
database del gioco di cui ben presto scoprirete di non poter fare a meno. 
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li, mandando dodici Empyrean Lord 
a costruire una barriera invalicabi- 
le che li isolasse dal resto del mondo. 
Ciò scatenò la collera dei ribelli Ba- 
laur, che distrussero tutto quello che 
ne rimase al di fuori. Ebbe inizio un'in- 
terminabile guerra, durante la quale, 
combattendo al fianco dei Lord, alcu- 
ni uomini impararono a padroneggiare 
la fonte dell'energia divina, chiama- 
ta Aether, riuscendo a farsi crescere le 
ali e divenire così Daeva. Quando fi- 
nalmente arrivò una tregua, le due 
fazioni si riunirono per parlamentare 
nella Torre dell'Eternità, la rappresen- 
tazione terrena del Dio Aion. Le cose 
non andarono molto bene: i Balaur si 
sentirono traditi, e la distrussero. A 
quel punto, due Lord si sacrificaro- 



del pianeta, ma Atreia venne comun- 



Lord sopravvissuti si divisero infine in 
due gruppi, uno per regnare sulla par- 
te esposta alla luce, chiamata Elysia, e 
uno per quella in ombra, Asmodia. 
La prima scelta che viene posta ai 
giocatori concerne dunque per qua- 
le razza propendere: i "buoni" Elyos, 
umani in tutto e per tutto, o i "catti- 
vi" Asmodian, dai fiammeggianti occh 



rità, e dai possenti artigli cresciutigli 
per camminare sull'arida superficie del 
loro regno. Passata la fase di creazione 
del PG, piuttosto completa per quanto 
riguarda le opzioni di personalizzazio- 
ne, si giunge come consuetudine alla 
scelta della classe tra i quattro archeti- 



L'INTELAIATURA FONDAMENTALE DI AION SI 

SUDDIVIDE IN PVE, PVP, CARATTERIZZAZIONE E 

CRAFTING. QUESTO NON È ON MMORPG VOTATO PIÙ 

A UNO PIÙ ALL'ALTRO DI QUESTI ASPETTI. 



pi disponibili: mago, prete, esploratore 
e guerriero. Questo inizialmente, poi- 
ché è solo dopo aver raggiunto il 
decimo livello che dovrete determinare 
la vostra specializzazione, tra le due 
selezionabili per ogni archetipo. I ruo- 
li sono quelli classici: Caster, Healer, 
Tamer, Buffer, Tank, Rogue, Ranger e 
Damage Dealer. 

PVPVE? E CHE È? 

L'intelaiatura fondamentale di Aion si 
suddivide in quattro parti: PvE, PvP, 
caratterizzazione del personaggio e 



crafting. Ognuna è complementare 
alle altre: questo non è un MMOR- 
PG votato più a uno o più all'altro 
di questi aspetti. Sono tutti ugual- 
mente importanti nell'esperienza 



di gioco, essendo elementi portan- 
ti dell'end-game, non per niente 
definito PvPvE. Per capirci, il PvE 
è indubbiamente il principale mez- 
zo attraverso cui si fa crescere il PG, 
la cui progressione è articolata su un 
totale cinquanta livelli, ma non l'uni- 
co: si fanno punti esperienza anche 
con PvP e crafting. Come da tradizio- 
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Uno Spiritmaster insieme ai suo pel Questa è 
l'unica classe che ne dispone. Possono tenerne 
fino a quattro, ma utilizzarne solo uno per volta. 
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UNA VOLTA CHE AVRETE LE ALI VI CHIEDERETE COME 
ABBIATE POTUTO FARNE A MENO PRIMA 



ben sviluppato: Atreia e un 



le ali vi chiederete come abbia- 
te potuto farne a meno sino a ora. 
Queste aggiungono un sapore nuovo 
al gameplay, sia nella componente 



ricco di risorse, e raccoglierle sa- 
rà una delle principali occupazioni 
dei giocatori. Sei sono le professio- 
ni disponibili: alchimia, tessitura, 
cucina e costruzione di armi, arma- 
ture e gioielli. Si possono praticare 
tutte, ma si può diventare mastri so- 
lo in due. 



Ecco descritti i quattro pilastri por- 
tanti del gioco. Siete AIONnati o 
annoiati? Mi sembra di vedere la 
perplessità dipinta sui vostri vol- 
ti. Beh, no, non è tutto qua: se a 
una valutazione sommaria Aion non 
sembrerebbe proporre nulla di nuo- 
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combattimento. La terza dimension 
è un'aggiunta tutt'altro che secon- 
daria, e se all'inizio vi disorienterà, 
presto l'adorerete, scoprendo l'ine- 
dita libertà che concede negli 
spostamenti e la tatticità che ag- 
giunge alle battaglie, anche perché 
è legata a un timer e a un cooldowr 
che ne delimitano il raggio d'azio- 
ne. Ne scoprirete gli effetti la primi 
volta che vi schianterete al suolo in 
una delle quest a essa dedicate... 
Ma di chicche, questo titolo, ne 
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pratiche e devastan- 
ti, e i punti Daeva, 
che salgono evitan- 
do di farsi ammazzare 
uccidendo mob e offro- 
no particolari abilità "one shot, one 
kill" da usarsi nei momenti topici. 
Concludendo, due parole sul 
comparto tecnico: semplicemen- 



te perfetto. La grafica, spinta dal 
Cryengine, è al livello dei più ag- 
guerriti concorrenti, e lo stesso si 
può dire per suoni, animazioni ed 
effetti, curati in maniera maniaca- 
le come solo i coreani sanno fare. 
Le musiche mi hanno lasciato un 
po' indifferente, ma lì è questione 
di gusti. L'interfaccia è decisamen- 
te standard: chat, hotbar multiple, 
minimappa con radar incorporato e 
quest tracker... semplice, gradevole 
e funzionale. 

In soldoni, Aion offre contenuti so- 
stanziosi pur non sbilanciandosi in 
coraggiose divagazioni sul tema del 
multiplayer di massa, e questo è 
ìa per chi questo gene- 



to, i difetti di questa produzione. 

TUTTO PERFETTO? 

Davvero pochi i difetti di questo pro- 
dotto, tanto che non occupano più 
di un paragrafo. NCsoft ha infram- 
mezzato scelte di game design forse 
troppo conservative ma sicuramente 
valide ad altre decisamente discuti- 
bili. Si va dalla possibilità di creare 
dei mini avatar ben poco credibili 
ad una percentuale di farming spes- 
so nociva al divertimento. Niente a 
che vedere con Lineage II, intendia- 
moci, ma visto che il resto è molto 
"softcore" la cosa stona un po'. 
Stesso discorso per le macro, invasi- 
ve: il fantasma dei BOT è palpabile, 
e il gioco è già il paradiso dei gold 
seller. Ed infine: perché mai un PvP 
così simile a quello di WAR? Mythic 



era forse il caso di rendere i Balaur 
terza fazione giocabile ed evitare il 
rischio di fare gli stessi errori? Mah. 
Paolo Davide "Mascalzone" Lumia 
masca@sprea.it 



nta di questo titolo, 
ossia il volo. Una 



:o, il Personal Shop, fea 
consente di aprire il proi 
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/IMORPG, e arrivato il momento di 



edeteci ancora qualche i 
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Aion ha l'innegabile pregio di proporre 
in una veste nuova, subito completa e 
bilanciata, tutte quelle idee che hanno 
sancito il successo del genere in termi- 
ni di pubblico, proponendosi sia come 
prodotto che non può mancare nella 
collezione di chi li ha già provati tut- 
ti, sia come vero must have per coloro 

1 che sono ancora a digiuno di MMORPG. 
L'inedita implementazione del volo ed 
un PvPvE che, nonostante qualche per- 
plessità, promete di dare uno spessore 
agli scontri tra giocatori tutt'altro che 
comune sono le sostanziose ciliegine 

I che ne fanno un'acqusito praticamen- 

I te obbligato. 

Pro: 

Giocabilità eccelsa 
Comparto tecnico ottimo 
Convincente il sistema di combo 

Contro: 

Mancanza di originalità 
PvE Lineare 




i sviluppatore: wargammg.net ■ publisher: Square Enix 
! distributore: Halifax ■ multiplayer: Lan, Internet 
I localizzazione: Manuale ■ prezzo indicativo: € 37,99 
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Salvate il soldato Nikazzi, vi prego, che di Seconda Guerra 
Mondiale inizia a saperne più lui di History Channel... 



rendete una software house 
molto ben rodata come Warga- 
ming.net, già responsabile in 
passato di prodotti come l'intera sa- 
ga di Massive Assault, e mettetela al 
lavoro per circa tre anni e mezzo su 
un nuovo RTS in tempo reale, am- 
bientato nello scenario della Seconda 
Guerra Mondiale. Apportate infine il 
marchio di Square Enix che, sebbene 
sia responsabile solo della distribu- 
zione del prodotto, rimane sempre 
un certificato di garanzia da non tra- 
scurare. Cosa ottenete? Beh, senza 
andare troppo lontano con il pensie- 
ro, il risultato è questo Order of War, 
un titolo dalle qualità e dai difetti 
piuttosto marcati. Perché, ve lo anti- 



conflitto include centinaia di unità e 
mappe enormi e ricche di obiettivi, è 
vero anche che tutto questo bendid- 



Id in Confi ict. Un caso? i 



riconoscimento del 



oro altrui? Sa 



ra, ma il risultato tinaie e comunque 
molto simile al lavoro degli svedesi 
Massive. Certo, in quel caso si tratta- 
va di un conflitto moderno, non certo 
dell'eterno e mai abbastanza sfruttate 
scenario della WWII... 

SCUSI, VADO BENE PER 
OMAHA BEACH? 

Dimenticare la storia è un reato, sia- 
mo tutti d'accordo. Ricordarcela così 



ORDER OF WAR CI PROPONE DOE DISTINTE 

CAMPAGNE AMBIENTATE SOI DUE VERSANTI DEI 

CONFLITTO MONDIALE 



quantomeno da sanzione civile, ma 
tant'è: Order of War ci propone due 
distinte campagne ambientate sui 
due versanti del conflitto e nelle sue 
fasi finali, almeno per quanto riguarda 
l'Europa. Le 9 missioni che compon- 
gono la campagna alleata (meglio 
ancora, statunitense, di Alleati se ne 
vedono ben pochi a parte gli Yankee) 
incominciano, per dirne una, dall'en- 



il cuore della Germania nazista, al- 
la liberazione della capitale nemica. 
L'altro lato del gioco, invece, ci pro- 
pone i soldati tedeschi alle prese cor 
l'offensiva alleata e, prevalentemen- 



ma non per questo meno micidia- 
le sul piano espressamente militar 
Sul piano storico possiamo dire eh 
luoghi ed eventi ci paiono piutto- 



Normandia per culminare, dopo av 
rinverdito la liberazione delle cam- 



mappe sono piuttosto notevoli 



62 TGM Novem 



Review 




ESTETICAMENTE PARLANDO, ORDER OF WAR E 

PIUTTOSTO IN BILICO TRA QUALITÀ E MANCANZE 

MARCATE 
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rare alcuni aspetti (raggio dazione, 
armatura, efficacia delle armi e via 
dicendo) delle varie unità, un po' alla 
Company of Heroes, seppure in ma- 
niera piuttosto semplificata. 

UNO SPIELBERG PERSONALE 

Esteticamente parlando, Order of War 
è piuttosto in bilico tra qualità e man- 
canze piuttosto marcate. Bisogna dire 
che, al massimo livello di dettaglio, 
il gioco rende piuttosto decentemen- 
te il conflitto, grazie soprattutto alla 
possibilità di passare a un "Cinema- 
tic Mode" nel quale le inquadrature 
dal campo di battaglia si fanno ravvi- 
cinate e molto simili a quelle viste in 
alcuni film di guerra. Nonostante que- 



ML-ommemiom 

I Order of War è uno strategico in tem- 
po reale ricco di contrasti. A un 
gameplay che, sebbene non originale, 
offre sicuramente molto di più di tra- 
dizionali RTS "base centrici", unisce 
alcuni problemi legati alla visualizza- 
zione dello scontro, un engine spesso 
incapace di gestire fluidamente le 
centinaia di unità coinvolte e una va- 
rietà di missioni non da urlo. Un vero 
peccato, perché è sufficiente provare 
le modalità multiplayer per rendersi 
conto di come sarebbe bastato dav- 
vero poco per trasformarlo in uno dei 
migliori RTS degli ultimi anni. Così 
com'è rimane un titolo consigliato, al- 
meno per i patiti del genere. 






Pro: 

RTS di nuova generazione 

Semplice per il neofita... 

... completo per l'appassionato 

Contro: 

Sì, ma ora basta con la WWI I ! 




I 




CPU: single uore i iìhz (uuai uore l uhzj ■ RAM: 1 GB RAM (2 GB) 

scheda video: Ali Radeon X700/Nvidia GeForce 6600 (Ali Radeon 2600/nVidia GeForce 8600 

SPAZIO SU HD: 4 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



I SVILUPPATORE: TIMEGATE STUDIOS ■ PUBLISHER: TIMEGi 

! distributore: HALIFAX ■ multiplayer: LAN, Internet 
I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € M 
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Guerre superveloci per nostalgici del frag vecchio stile? 



uanti sparatili 



ertecnologicamente avan- 
zano di santa ragione su 



tenziate ispirate all'iconografia dei 
manga robotici anni '80. Eviden- 
temente non sono affari nostri, ma 



^p% poveri a livello di storyboard pianeti lontani usando ar 

da farvi venire voglia di mollare tutto tenziate ispirate all'icone 

finito il primo livello? Personalmen- manga robotici anni '80. 

te, un'infinità. E posso dirvi che temente non sono affari r 

Section 8, dopo un primo quarto dispiace vedere tanti film 

d'ora passato sul single player, rien- tima qualità sacrificati al 

tra ampiamente in questa categoria. dell'azione senza avere u 

Nessuno è venuto a spiegarci perché, d'insieme sul microunive 

in un futuro non molto prossimo, due creato dai Timegate Stud 



lispiace vedere tant 



l'ora passato su 



tima qualità : 



ati alle logiche 



dell azione senza avere un 
d'insieme sul microuniver 



rso virtuale 
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GIOCANDO IN SOLITARIO NON PRENDERETE DN 

DIPLOMA IN TATTICA, MA UN'ORETTA DI SPARATUTTO 

FRENETICO È SICURAMENTE GARANTITA 



STARK INDUSTRIES 
RELOADED 

Come detto, il primo impatto con 
Section 8 è sulle spalle della 
campagna single player e met- 
te il giocatore nei panni di Corde, 
un ufficiale alle prese con il fan- 
tomatico Braccio di Orione ("The 
Arm"). Ogni missione inizia con 
un salto orbitale che scarica il gio- 
catore e i bot della sua squadra 
direttamente nel mezzo dell'azio- 
ne. I presupposti sono molto simili 
per ogni livello: si giunge sulla su- 
perficie di pianeti semideserti e 
si raggiungono le strutture colo- 
niali occupate o ci si dispone a 
difesa di quelle non ancora sotto 
il controllo nemico. Già dal pri- 
mo scontro, si capisce che Section 
8 è un gioco che vuole fare della 
velocità e spettacolarità del com- 
battimento il suo punto di forza: 



no di assorbire un buon numero 



:orrere ad alta veloci- 
i tratti o di saltare ad 



altezze notevoli grazie ai classici 
retrorazzi in stile Iron Man. Ag- 
giungete armi laser a profusione e 
un numero consistente di nemici e 
vi siete fatti un'idea di quello che 
succede in partita: unità che zom- 
pano da tutte le parti continuando 
a bersagliarsi senza sosta, cariche 
superveloci e orde di bot avversari 
che non staccano un secondo il di- 
to dal grilletto. Non prenderete un 
diploma in tattica, ma un'oretta di 
sparatutto frenetico è sicuramen- 
te garantita: purtroppo, la banalità 
delle missioni proposte sul fronte 
della coerenza delle mappe e degli 
obiettivi da raggiungere non rende 
propriamente imperdibile l'azione 
solitaria. Le occasioni di riscat- 
to arrivano invece dal multiplayer, 
che prova a tirare fuori Section 8 
dal baratro dell'insufficienza. 

QUALITÀ STANDARD 

Bastano infatti due partite in mo- 
dalità multigiocatore per rendersi 
conto di come Section 8 sia sta- 
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DAjE DE BLASTER, 
DAJE DE CRIC! 

Come detto nel corpo del testo, le classi sono essenzial- 
mente basate sull'arsenale a disposizione, che dà modo di 
scegliere due armi primarie e una serie di equipaggiamenti 
secondari. Essenziale a fini del gioco online è l'utilizzo del 
tool di riparazione che rende ogni soldato un meccanico 
in grado di rimettere in sesto veicoli e tute dei compagni 
persino sotto il fuoco nemico. In molte situazioni questa 
feature si è dimostrata essenziale per la vittoria perché 
permette ai migliori giocatori di essere autosufficienti an- 
che lontani dai moduli di rifornimento della propria base. 









con il classico sistema di punti da 
accumulare per arrivare alla vitto- 
ria. Lo score aumenta presidiando 
il maggior numero possibile di ba- 
si ma anche effettuando uccisioni 
e portando a termine numero- 
se missioni opzionali che il server 
attiva per ciascuna fazione. Ad 
aumentare la qualità di un mul- 
tiplayer tutto sommato standard 
per quanto riguarda la struttura 
di base, pensano essenzialmen- 
te due elementi. Anche se le 
fazioni sono speculari in quan- 
to a equipaggiamento utilizzato, è 



secondi in ogni punto della map- 
pa. Moduli di rifornimento di armi 
ed energia, insieme a torrette an- 
tiuomo, anticarro e antiaeree, 
permettono a una squadra dana- 
rosa di realizzare un avamposto 
lontano dalla base, a tutto vantag- 
gio della cooperazione del gruppo 
in concomitanza con la visione di 
gioco del singolo. Non mancano 
anche i mezzi corazzati, utili so- 
prattutto nelle mappe di grandi 
dimensioni in cui la mobilità è più 
importante della potenza di fuoco. 



FUTURISTI VIRTUALI 



mento della partita, di scegliere 
una classe oppure di crearne una 
ibrida in base all'equipaggiamen- 
to preferito. Questo permette di 
organizzare piccoli team con com- 
piti specifici che aumentano la 
complessità delle tattiche d'at- 



apposizione 



ction 8? Prima di 



interni non vanno oltre qualche cor- 
ridoio, catena di montaggio o sala di 
controllo piena di terminali. In ogni 
caso, la leggerezza dell'erigine e la 
vastità delle mappe compensano in 
parte la scarsa attenzione ai dettagli 
dell'ambientazione. Anche la fisica 
non è male; pur non raggiungen- 
do la perfezione del ragdoll Made 
in Havok, si assesta sulla falsariga 
qualitativa del Karma System di Un- 
real Tournament. Ordinario, infine, 
è il sonoro, con la classica selezio- 
ne di effetti e musiche tipiche degli 
sparatutto futuristici come questo, 
cui si aggiunge una completa tradu- 
zione in Italiano. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 
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Come avete potuto capire dal testo del- 
la recensione, Section 8 è un gioco 
dalla doppia faccia: a un single player 

I raffazzonato fa da corollario a un mul- 
tiplayer decisamente più solido, anche 

I se non particolarmente innovativo. La 

I cornice del quadro si limita a una par- 
te tecnica sufficiente, che si lascia 

I guardare senza infamia e con poca lo- 
de. Nell'equazione per ottenere il voto 
finale manca solo il rapporto qualità/ 
prezzo... e qui casca l'asino: 49 eu- 
ro sono decisamente troppi e mettono 
a nudo la pochezza di un prodotto che 
avrebbe avuto molto più senso in fa- 
scia midprice, soprattutto pensando alla | 
concorrenza già presente sui server e 
quella in arrivo verso la fine dell'anno. 



Pro: Multiplayer tattico e frenetico 

Contro: Single player poco 

sviluppato 

Tecnicamente non omogeneo 

Costa troppo per quello che offre 



IN OGNI MOMENTO DELLA PARTITA POTRETE 

SELEZIONARE LA GLASSE CHE PIÙ SI ADDICE ALLE 

VOSTRE CARATTERISTICHE 




I CPU: Intel 2,4 GHz o equivalente (Core 2D 2,4 GHz) ■ RAM: 
I SCHEDA VIDEO: nVidia 6600 256 MB (8800 512 MB) 

J SPAZIO SU HD: 5,0 GB ■ CONNESSIONE: 56K 



I sviluppatore: Haemimont Studios ■ publisher: Kalypso 

I DISTRIBUTORE: Kocfl Media ■ MULTIPLAYER: TCP/IP 

I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 34,1 
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improponibili: El Brutto, Paloto- 
ma, La Spanna e via di questo 
passo. Ognuna d i queste sarà pro- 
tagonista di uno dei 15 capitoli 
che compongono la campagna ve- 
ra e propria, capitoli che possono 
essere giocati senza un ordine pre 
ciso e che offrono ciascuno una 
missione differente legata a un 
aspetto ben preciso del gioco: co- 
struire la miglior isola possibile 



dono abbastanza l'idea del numero 
di aspetti diversi da gestire nel no- 
stro ruolo di presidente. 

ELEZIONI, 
COSTRUZIONI, AMBIZIONI 

Particolarmente importan- 
te risulta la selezione del proprio 
avatar. Costui può essere sele- 
zionato tra quelli predefiniti o 
creato all'occorrenza, decidendone 
non solo le fattezze, ma anche la 
provenienza (erede legittimo, agente 
della CIA, re del pop arricchito, rivo- 







LASCIA UN PO' DI AMARO IN BOCCA VEDERE CHE 

POCO NULLA SIA CAMBIATO IN COSÌ TANTI ANNI 

DI ATTESA 
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mutati rispetto ai canoni della serie: 
il presidente avrà a che fare con 
una popolazione molto ristretta nei 
numeri (difficilmente i tropicani su- 



fornire alloggi adatti a ogni tasca, 
un lavoro nelle varie attività agrico- 
le, industriali o nel terziario, e ogni 
tipo di necessità richiesta dalle va- 
rie fazioni politiche che abitano 
l'isola. Tutto questo nella speranza 
che, arrivati al momento delle ele- 
zioni, il proprio lavoro sia apprezzato 



urne un nuovo mandato. Ad arric- 
chire un modello di gioco piuttosto 
scontato è appunto l'aspetto poli- 
tico, predominante come non mai. 
A parte gli effetti sulle varie fazioni 
(provate a contraddire i nazionalist 




sfera allo scenario di questo city bui! 



SFIDE E DINTORNI 
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Oltre alle 15 missioni che compongono la campagna, Tropico 3 offre la possibilità di 
creare e distribuire attraverso la rete delle sfide personalizzate. In pratica si tratta di 
livelli personalizzati che possono essere giocati gratuitamente, offrendo anche la pos- 
sibilità di registrare i punteggi e controllare così la propria abilità nei confronti degli 
altri presidenti in giro per il mondo. 



senza allestire una base militare e 
vedrete cosa può succedere), ci tro 



nieri pronti ad assassinarci, brogli 
elettorali per mantenere il potere e 
tante altre belle cosucce del gene- 
re. In definitiva dal punto di vista 
pratico poco o niente sembra cam- 
biato rispetto ai meccanismi ben 
conosciuti dei precedenti Tropi- 
co, e per quanto possa sembrare 
una buona notizia visto il succes- 
so e l'apprezzamento della serie, 
lascia un po' di amaro in bocca ve- 
dere che poco o nulla sia cambiato 
in così tanti anni di attesa. Certo, 
ora è possibile scrivere discorsi al- 
le elezioni per influenzare le varie 
fazioni e fare promesse elettorali, 



ni decisamente 
cambiano di ur 



ìssorie che nor 
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pico 3 si dimostra molto simile ai 
vecchi capitoli, senza novità di rilie- 
vo a rinverdirne il fascino, lo stesso 
discorso non si può fare per il mo- 
tore grafico del gioco. Sotto questo 
versante il nuovo team di sviluppo 
ha lavorato per offrire un appeal al- 
l'isola tropicale davvero di effetto, 
lavorando a un livello di dettaglio 
mai raggiunto dalla serie. La qualità 
complessiva degli effetti 3D è deci- 
samente soddisfacente, con effetti 
di luce e ombre al cambiare gradua- 
le del ciclo notte-giorno, piogge e 
tempeste di varia intensità, nonché 
animazioni dei singoli abitanti piut- 
tosto soddisfacenti. La possibilità 
di muovere liberamente l'inqua- 
dratura di gioco e di raggiungere il 
livello dei singoli cittadini grazie a 
una estensione enorme del livello di 
zoom è altresì cosa gradita, anche 



mancanza di poligc 



| permette di tenere comizi o migliorare 
in edificio. 
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LA QUALITÀ 

COMPLESSIVA 

DEGLI EFFETTI 3D 

È DECISAMENTE 

SODDISFACENTE 

zione di edifici e strutture in genere 
Se sul piano visuale, comunque, 
non possiamo che apprezzare l'ef- 
fetto complessivo, qualche dubbio 
ci viene per quanto riguarda la flui- 
dità generale: come ben sanno i 
fan del genere, un city builder è 
piuttosto sensibile alla quantità di 



pria città-isola-nazione. Al crescere 




tati e di palazzi per intrattenimento 
fi spiwì sodali, cresce sempre in 

,._. , osto vistosa il carico di 

lavoro per processore e scheda grafi- 
ca. Ecco, su questo versante Tropico 
non si comporta certo in maniera di- 
ligente, risultando pesante già nei 
primi minuti di gioco a causa del- 
l'elevata complessità di elementi 
inerti come il mare, le foreste e le 
spiagge dell'isola. Per dirla tutta, un 
PC con i requisiti minimi richiesti 
dal gioco avrà seri problemi a gesti- 
re con efficacia l'isola fin da subito, 
figuriamoci dopo qualche ora di co- 
struzioni e avanzamenti... 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 
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Tropico 3 è sicuramente un titolo che 
rispetta la serie di cui fa parte, al punto 
I da non modificare quasi nulla di quan- 
I to già visto nei capitoli precedenti. Dal 
punto di vista del gameplay, infatti, le 
uniche novità di rilievo riguardano la 
presenza fisica del presidente sull'iso- 
la e la possibilità di tenere discorsi, 
due elementi di aiuto ma non certo fon- 
damentali rispetto al bilanciamento 
delle forze politiche e alla soddisfa- 
zione dei tropicani. A parte questo, il 
gioco propone un motore grafico deci- 
samente bello a vedersi e dettagliato 
ma anch'esso in parte inficiato da una 
pesantezza piuttosto notevole che pre- 
giudica la fluidità complessiva. Ciò 
nonostante Tropico 3 rimane un ottimo 
city builder e sicuramente una delle va- 
riazioni sul tema Sim City e affini più 
I divertente e intrigante. Consigliato a 
tutti gli amanti del genere. 



Pro: 

Politica e sotterfugi in salsa... salsa 
Nuovo motore grafico 

Contro: 

Pochissime novità 
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I CPU: Single Core 700 MHz (Single Core 1 GHz) _ 

I scheda video: Una qualsiasi compatibile con DirectX 8.1 (Una qualsias 

I SPAZIO SU HD: 120 MB 
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sviluppatore: PopCap Games ■ publisher: PopCap Games 
distributore: PopCap Games ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: $ 19.95 
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A sei anni di distanza dal suo esordio, ritorna la ranocchia spampanine di PopCap 
con una combo di novità che farà la gioia di grandi e piccini! 



ecchiano tanto 



bene? Fino a pochi giorni 



freschezza e capacità di divertire con palline, facen< 

cui l'abbiamo conosciuto nel 2003. Per questo se£ 

Fino a pochi giorni fa, dicevo, perché altri giochi us 

con l'arrivo di Zuma's Revenge il titolo Bejeweled Tw 



percorso prefissato. Per evitare che fi- 


no un computer piuttosto potente 


che questo costituisce u 


niscano in una "bocca" che le ingoia 


- ricordate che stiamo pur sempre 


elemento di sfida. 


tutte dovremo "sparare" biglie colora- 


parlando di un titolo casual. 


Claudio Todeschini 


te e formare combinazioni da tre o più 


Debuttano un sacco di nuovi power- 


keiser@sprea.it 


palline, facendole così sparire. 


up, oltre a quelli già visti nel primo 





nei mesi scorsi, da 
a Bookworm Adven- 



,ap ci ha dato dentro 



asto sostanziai 



te lo stesso: usando il mouse dovremo novità davvero notevoli, a parti- 

controllare una piccola ranocchia alle re dalla grafica in alta risoluzione 

prese con una serie di palline colora- (con supporto fino a 1920x1080), 

te che escono dallo schermo lungo un i cui ottimi effetti visivi richiedo- 



chermo lungo un 



H'0> 
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Zuma, che si attivano distruggendo 
apposite palline speciali: uno spa- 
ro triplo dagli effetti devastanti, raggi 



re tutte le biglie di un determinato 
colore. Novità anche nel movimento 
della ranocchia, non più costretta a 
star ferma in un solo punto: in alcu- 
ni livelli potrà muoversi anche lungo 



MitommerMom 

I Grazie, PopCap: adesso anche il poco 
I tempo libero che riuscivo ogni tanto a 
ritagliarmi è da considerarsi definitiva- 
mente archiviato. Zuma's Revenge è un 
prodotto divertente, con un grado di sfi- 
da leggermente superiore all'originale, 
e che con le sue numerose modalità di 
gioco e variazioni sul tema saprà tener- 
vi inchiodati allo schermo per un sacco 
di tempo. Consigliato a tutti, tranne a chi | 
proprio non digerisce i titoli casual. An- 
che se potrebbe essere un'ottima scusa 
| per cominciare a provarli, e chissà... 

Pro: 

Un gameplay che non stanca mai 
Tecnicamente il miglior titolo casual 
sul mercato 
Longevo e impegnativo 

Contro: 

Inadatto a chi non ama il genere 




Il 



CPU: Single Core 2.0 GHz (Dual Core 2.2 GHz) ■ RAM: /t 
scheda video: ATi 9800/ GeForce 6600 (ATi Serie 3000/1 

SPAZIO SU HD: 5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



www.darkestofdavs.com 



I sviluppatore: 8monkey Labs ■ publisher: Phantom EFX 
1 distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 34,99 



Se avessi la macchina del tempo la regalerei subito agli 8Monkey: magari la userebbero 
per rimettere a posto il loro scanzonato sparatutto. D'altronde si sa, il tempo è denaro... 



iversi progetti indipendenti han 
no cercato, negli ultimi tempi, 
di affiancare le grandi produ- 
zioni con proposte fresche nel campo 
degli sparatutto single player. Fino a 
questo momento, però, solo il lisergi- 
co Zeno Clash è riuscito a mostrare ir 
questo settore tutta la carica innova- 
tiva della scena indie, mentre in altri 
casi, come nel perdibile Merchan- 
ts of Brooklyn (poi ribattezzato su 
Steam "Drug Wars", quasi a far per- 
dere le tracce), le realizzazione finale 
è stata di livello così basso da far in- 



contenuto. Pur se in misura netta- 
mente minore, anche il cronoshooter 
degli indipendenti 8 Monkey Labs 
si è incagliato sugli scogli dello sta- 
dio avanzato di sviluppo, inficiando 
buona parte delle potenzialità rileva- 



te in sede di anteprima: nonostante 
il demo già presentasse, poco più di 
un mese fa (l'annuncio e l'uscita del 
gioco, in questo caso, hanno qua- 
si coinciso), una qualità tecnica non 
eccelsa, l'impostazione di Darkest of 
Days aveva fatto pensare a qualcuno, 
me compreso, che per una volta si po- 
tesse rinunciare agli orpelli grafici per 
godersi in soggettiva vere e proprie 
battaglie campali, con un numero di 
"comparse" difficilmente riscontra- 
bile in altri FPS. In più, rincorrendo 
un'idea simile a quella della prima 
"stesura" di Timeshift, poi abortita, la 
promessa degli sviluppatori era di far- 
ci viaggiare attraverso diverse epoche, 
ricostruite con buona attenzione per 
il dettaglio, concentrando però l'at- 
tenzione su alcuni particolari episodi 



a un alto tasso 



LO SCONTRO 'FRATRICIDA" 



MARYLAND E LA 



RESISTÈNZA ROSSA A INSTERDORG. RISPETTIVAMENTE 
NEL 1862 E NEL 1914, NON SONO CERTO 

I SCONTATE PER ONO SPARATUTTO 



di drammaticità e, appunto, dalla pre- 
senza di tanta "carne da cannone". 

CRONOPSICOPATICI 

Viaggiare nel tempo, per i personag- 
gi di Darkest of Days, è l'occasione 
per menare le mani, sempre e dovun- 



sorta di "missione culturale", per stu- 
diare gli eventi senza interferire con il 
flusso della storia. Il "nostro" Alexan- 
der Morris viene salvato in extremis da 
un cronoviaggiatore negli ultimi attimi 
della battaglia di Little Bighorn, men- 



tuazioni relativamente moderne, 



durante i du 



i mondiali. Al di 



la della scoppiettante parte finale, 
ambientata a Pompei il giorno della 
celebre eruzione (69 d.C), va rilevata 
l'indubbia originalità degli 8 Monkey 
nello scegliere i particolari contesti: 
tanto lo scontro "fratricida" nelle cam- 



pagne del Maryland, nel settembre 
1862, quanto la strenua resistenza 
dell'armata russa nella località prus- 
siana di Insterburg, nel 1914, non 
sono certo ambientazioni scontate per 
uno sparatutto in prima persona, e so- 
no state ricostruite con buona perizia 
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DARKEST OF DAYS E IL CLASSICO ESEMPIO DI 

COME SI POSSA ABOSARE DEL RICORSO AGLI 

SCRIPT, MAGARI PER COPRIRE I PESANTI DIFETTI 

DELL'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 



Èmmmusmm 

I Ah, che disdetta. Darkest of Days si ri- 
vela un prodotto appena dignitoso, che 
mischia senza grossi problemi veridicità 
storica e fantascienza di poche pretese: 
si spara tantissimo, affrontando spaven- 

I tose orde di soldati con armi d'epoca e 
strumenti offensivi concepiti 200 anni 
nel futuro, sullo sfondo di scenari evo- 
cativi e felicemente delineati. Purtroppo, 
però, la qualità latita in troppi "fonda- 
mentali" tecnici: animazioni e IA, in 
particolare, marcano la differenza con le | 
migliori produzioni di questo genere. 



Pro: Buona ricostruzione di battaglie 

storiche. 

A tratti molto spettacolare. 

Contro: Plot un po' sgangherato. 
Una lista di difetti tecnici lunga così. 
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:PU:Dual Core 2,2 GHz (Dual Core 2,6 
scheda video: GeForce 6800 o equiv 

SPAZIO SU HD: 9 GB ■ CONNESSIONE 


GHz) ■ 

alente (Gè 
: ADSL 


RAM: 1 GB (2 GB) ■ 
Force GTX 8800 o equivalente) ■ 

■ 


sviluppatore: Transmission Games ■ publisher: Ubisoft 

DISTRIBUTORE: Ubisoft ■ MULTIPLAYER: Internet 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 49.90 
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La Seconda Guerra Mondiale vista a bordo di aerei. Parola d'ordine: originalità. 



ispirati alla Seconda Guer- 
ra Mondiale continuano ad 
parecchio appeal sia per i p 



Inghilterra e 



Nuova Zelanda alle prese i 



grammatori, sia, evidentemente, per cendo un po' di invasioni tanto per 



gli acquirenti. C'è qualcosa di ma- 
le in tutto questo? Beh, se il gioco 
è bello no, se il gioco fa schifo pro- 
babilmente lo farebbe a prescindere 
dal contesto, quindi che continuino 
pure a fare quello che gli pare. 
Heroes Over Europe (seguito di He- 
roes Over the Pacific uscito nel 
2005 - e il motore sembra lo stes- 
so) vi calerà nei panni di tre allegri 
piloti appartenenti a tre differenti 



vedere fin dove 
fargli capire eli 
dare in giro per 



esce ad arri\ 



mondo senza 



In tutto dovrete compiere 14 
missioni, suddivise in numero- 
si obiettivi: prima di ogni decollo 
potrete decidere quale velivolo uti- 
lizzare (se posso darvi un consiglic 



SPARACCHIARE Al NAZI È DIVERTENTE, 
ALMENO ALL'INIZIO 



propendete per una maggiore poten- 
za di fuoco a discapito dell'agilità) 
e il livello di difficoltà. Potrete an- 
che decidere il "modello di guida", 
se cioè Arcade o Pro: in quello ar- 
cade tutte le manovre risulteranno 
semplicissime e il mezzo tornerà in 
assetto automaticamente, mentre 
nella modalità Professionista, per 
virare, sarà necessario prima incli- 
nare il mezzo e poi muoversi nella 
direzione, cosa che invece nella 
modalità Arcade avverrà automati- 



camente. Ogni missione è compost 
da obiettivi primari e secondari: no 
terminare i primi impedirà di pro- 
seguire con i secondari, che invece 
sbloccano velivoli aggiuntivi. 
Il gioco inizia con una specie di tu- 
torial grazie al quale imparerete a 
decollare (cosa saltuaria ed elemen- 
tare), a padroneggiare il mezzo e a 
compiere il mirabolante "Colpo da 
maestro", di cui vi parlerò tra qual- 
che riga. Gli scenari sono piuttosto 
vari: si va dalle montagne trance- 



In questa missione dovrete far 
saltare le mine anti nave... 





Ecco il Colpo da Maestro in tutto il suo splen 
dorè (il fatto che lo schermo sia rossiccio 
vuol dire che il nazi vi sta smitragliando). 
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Le fiamme mettono in eviden- 
za io squallore degli edifici. 




Questo velivolo regalerà grosse 
soddisfazioni grazie alla sua 
notevole potenza di fuoco. 
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A/on c'è che dire, proprio 
belle le vie di Berlino. 
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Heroes Over Europe è un titolo di cui nes- 
suno si ricorderà tra qualche mese. Non 
si può dire che sia brutto: di certo non 
è bello ma nel complesso è un prodot- 
to abbastanza curato; il problema è che 
tecnicamente è appena sufficiente, è di- 
vertente la prima oretta ma poi si va 
avanti solo per vedere se saranno gli Al- 
leati o i nazi a vincere la guerra (che 
poi è un po' come fare la Via Crucis per 
sapere se alla fine Gesù si salva). Nel 
complesso è un gioco da polvere su scaf- 
fale, che potrebbe piacere ai grandissimi 
fan del genere e a coloro che si divertono | 
a sparacchiare a bordo di aerei. 

Pro: Più che onesto tutto ciò che gira 

attorno al gioco 

Esiste una modalità multiplayer 

Contro: Le città sono agghiaccianti 
Si spara sempre allo stesso modo 
fino aliatine 



mouse risulta pratica decisamente 
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lo con gli stick analogici. 

IN HEROES OVER 

EOROPE TOnO RISOLTA 

TROPPO LINEARE 




I sviluppatore: Beautiful Game Studios ■ publisher: tmos 

I distributore: Atari ■ multiplayer: Internet 

I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 29,90 
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Il motore grafico: 
calciatori veri e 
ben animati, anche 
se non esenti da 
alcuni difetti di 
rappresentazione. 



SCUDETTO 2010 RINNOVA IN MANIERA CORPOSA 

ALCUNE SEZIONI DI GIOCO, COME LA RICERCA DI 

NUOVI TALENTI E L'ALLENAMENTO NEI CALCI PIAZZATI 
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ressante, invece, la possici- 



direzione un pò a casaccio, attac- 
canti che sembrano colpire la palla 
con un micidiale tiro di prima da 
fuori area per poi eseguire una mol- 
le palombella... robe del genere, 
insomma. Niente di grave e di defi- 
nitivo, ma vista la qualità generale 
dell'impianto qualche rimorso per 
questi difetti ci rimane. 

CALCI PIAZZATI 

E RETE DI OSSERVATORI 

A parte la grafica in generale, 
Scudetto 2010 rinnova in ma- 
niera corposa alcune sezioni di 
gioco, come la ricerca di nuovi 



lità nel menu tattico di decidere 
gli schemi da utilizzare sui calci 
piazzati, con tanto di giocatori de 
posizionare astiane® del la barrie- 
ra, finte e movimenti per il primo 



aver beneficiato di altre innova- 
zioni: è come sempre possibile 
decidere posizione, movimento 
passaggi di ogni giocatore, defir 
re marcature ed elementi come 



itmo di gioco o il tipo di scambi 
rutte impostazioni ben conosciu- 
:e dai giocatori, ma sulle quali 
I motore della simulazione ha 
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La rete di osservatori: stato per 
stato è possibile investire dei fondi j 
per migliorare la ricerca di talenti. 



talenti e la 


lenamento nei calci 


evidentemente molte meno sfu- 


il miglio 


r sim 


jlatore possibile , 


tori 


di panchina. .. 


piazzati. Ne 


1 primo caso è sta- 


mature rispetto a quanto si vede 


nonostan 


te ale 


une idee siano de- 


Massimo "NKZ" Nichini 


ta introdotte 


3 quella che si chiama 


in altri manageriali. 


cisament 


a inte 


ressanti e svariati 


nkz@sprea.it 



"rete di osservatori 
cui è possibile inve 



cui è possibile investire per ogni 
nazione un quantitativo di de- 
naro per migliorare i rapporti da 
quell'area: una scelta dispersiva 



parere, piuttosto sem 



UVE FROM S.SIRO, 
IT'S SATURDAY NIGHT! 

Insomma, per rispondere alla 
domanda iniziale, nemmeno qu 
sta volta i ragazzi di BGS hanne 
prodotto qualcosa che possa es- 
sere considerato oggettivamente 




aspetti, se raffinati, potrebbero di- 
ventare dei veri e propri marchi di 
fabbrica di una serie che si è final- 
mente scostata dal confronto con 
il cuginastro Football Manager. Un 
esempio di questo nuovo corso? Il 
progetto Scudetto Stagione Live: ac- 
quistando Scudetto 
(o applicando un pagamento di 5 
euro alla versione in digitai delivery) 
è possibile ricevere ben 6 aggior- 
namenti mensili riguardanti tutti i 



namenti mensili riguardanti tutti i 
maggiori campionati calcistici. In 
questi aggiornamenti sono presenti i 
risultati, gli infortuni, i trasferimenti 
e molte altre informazioni sul cal- 
cio reale, offrendo una modalità di 
gioco alternativa alla tradizionale si- 
mulazione totale di una stagione e 



Scudetto 2010 si ripresenta rinnovato e 
ricco di novità e cambiamenti. Alcuni di 
questi sono davvero apprezzabili: buono, 
seppure ancora in parte impreciso, il nuo- 
vo motore grafico 3D e carine le idee sulla | 
I gestione dei calci piazzati, mentre risul- 
tano un po' sbrigative tanto la gestione 
I della rete di osservatori sia la rinnova- 
I ta interfaccia grafica, spartana anche per 
un gioco così testuale. Nel complesso, co- 
munque, ci troviamo di fronte a un buon 
simulatore, seppur non profondo e artico- 
lato come altri sul versante simulativo in 
senso stretto. Di sicuro la strada intrapre- 
sa sembra quella giusta. 



Pro: Nuovo motore grafico gradevole 
Aggiornamenti puntuali 

Contro: Poche alternative tattiche 



Prima, durante e dopo la partita si pos- 
sono elogiare o criticare i vari reparti, i 
singoli giocatori o l'intera squadra. 



Novembre 2009 TGM 
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VP PER PIACERVI 



I pochi contenuti PvE di Champions Online posso in parte essere leniti dal PvP, sempre che 
vi piaccia il modello di gioco orami comunemente chiamato "arena PvP". Mancando una 
vera controparte malvagia nel mondo di CO (tutti i giocatori sono buoni, insomma), l'uni- 
co scontro possibile e plausibile è l'allenamento: i personaggi si scontrano in arene o ring a 
squadre o tutti contro tutti. Vince chi uccide più nemici dei rivali senza limiti di tempo o altre 
orpellerie. Con i punti conquistati si possono sbloccare oggetti ed equipaggiamenti unici per 
migliorare le proprie abilità. Un sistema semplice e piuttosto banale, tenuto insieme solo da 
un buon bilanciamento di poteri e situazioni: mancando il concetto di classe vero e proprio 
ogni personaggio può liberamente unirsi alla scazzottata senza troppi problemi. 



LA VARIETÀ DELLE QUEST PROPOSTE È INFERIORE, 
SE POSSIBILE, Al PIÙ ANTICHI MMORPG 



malvagi, la citta tantasma, il paese 
dei robot cowboy e via discorrendo. 
Rimane però il fatto che solo cinque 
aree (3 per i primi 30 livelli di gio- 
co... e per ora il cap è fissato al 40!) 



gliorare col tempo, cosi come un 
certo livello di lag, nelle ore più i 
quentate (dagli americani, niente 
server europei per ora), potrà so- 
lo che scendere o scomparire del 
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Champions Online è un MMO dalle indub- 
bie qualità e dalle pesanti lacune. Offre 
un grado di libertà nella personalizzazio- 
ne del personaggio, nella scelta dei poteri 
e persino nel ruolo da interpretare inegua- 
gliato da qualsiasi altro gioco del genere. 
Di contro, i contenuti, allo stato attuale, 
sono pochi, poco vari, persino deprimenti 
se si considera la mancanza di interazione 
con gli altri giocatori. Un gioco dalle due 
facce, entrambe appesantite da un moto- 
re grafico ancora troppo pesante e goffo da 
consentire a un computer medio di apprez- 
zarne il massimo livello di dettaglio anche 
a basse risoluzioni. 



Pro: 

Supereroi come tu li vuoi 
gameplay tutto azione 

Contro: 

Contenuti scarsi e ripetitivi 
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CPU: Single Core 1 GHz (Dual Core 2.5 GHz) ■ RAM: 1 GB 
scheda video: Scheda grafica con supporto OpenGL 

SPAZIO SU HD: 33 MB ■ CONNESSIONE: Nessuna 


■ 
■ 
■ 


sviluppatore: Hemisphere Games ■ publisher: Hemisphere Games 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 6.99 




Dal sempre più fervido mondo dei giochi indipendenti ecco la forma più completa 
di ambient game... qualunque cosa questa definizione voglia dire. 



kroliTicano nella scena 

"pendente facendo vit 

sub-woofer e ipnotizz 



li prova, spesso divengono più famo- 
si di quanto avrebbero mai sognato, 



come nel caso i 



i rete in versione 



flash e convertita poi con un ottimo 
successo anche su PlayStation3: so- 
no gli ambient game, o almeno così 
li chiamano gli sviluppatori implica- 
ti. A volte non si tratta nemmeno di 
giochi nel senso stretto della parola, 
ma di semplici esperienze sensoriali, 



zione artistica moderna dove a ogni 
azione dell'utente equivale una ri- 
sposta grafica o sonora. Da questa 
forma primordiale gli ambient ga- 



propria Torma ai game 
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sfide da superare e, in alcuni ca- 
si, punteggi da battere. Accade con 
Aether, Every Extended Extra e non 
ultimo con questo Osmos, eccezio- 
nale forma adulta di un genere che 
ha sempre più sostenitori, grazie an 
che a quell'intraprendenza che di 



luppatori emergenti. Osmos rispetta 
le regole non scritte del genere pro- 
ponendo un'esperienza conciliante 
e avvolgente, dove l'unica cosa dav- 
vero importante è una cosa che già 
tutti sanno: il più grande mangia il 
più piccolo. Il giocatore è chiamato 
a guidare un globo luminescente at- 
traverso un'area piena di altri globi di 
diversa grandezza. Quelli più piccoli 
vengono assorbiti da quelli più gran- 
di, che naturalmente cresceranno di 
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a ogni click di mouse) il nostro glo- 
bo disperderà una piccola quantità 
di materia, divenendo via via più pic- 
colo, col risultato che se non farete 
bene i calcoli potreste finire davanti 
alla vostra preda nel momento esatto 
in cui questa si trasformerà in car- 
nefice. Ogni mossa va studiata con 
cura anche perché un cambio im- 
provviso di direzione, complice la 
generosa inerzia a cui il mondo di 
Osmos è soggetto, potrebbe costar- 
vi un bel po' di materia, abbastanza 
per ritrovarvi improvvisamente i più 
piccoli del livello ed essere perciò 
obbligati a ricominciare daccapo. Ol- 
tre a muovere il globo alla ricerca di 
prede da assorbire, il giocatore può 
aiutarsi allargando o restringendo 
la . visuale, utile quando è richieste 
una certa precisione nei movimenti, 



e rallentando o aumentando la velo- 
cità dell'azione, in modo da gestire 
sempre al meglio i numerosi cambi 
di ritmo imposti dal gioco. D'altron- 
de Osmos si diverte a sorprendere 



Osmos è composto da circa cin- 
quanta livelli che difficilmente vi 
richiederanno più di tre ore per essere 
portati a termine. Questo limite è par- 
zialmente nascosto da un'opzione che 
di fatto rende casuali numero e dimen 
sione dei globi all'interno di ciascun 



Francesco Serino 
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Osmos è uno dei migliori titoli del ge- 
nere grazie a una struttura di gioco ben 
definita, ben congegnata e sopratutto 
ben sviluppata. I cinquanta livelli pre- 
senti (sono 47 ma c'è spazio anche per 
qualche piacevole sorpresa) si susse- 
guono rinfrescando il gameplay con 
invenzioni sempre nuove, supportate a 
loro volta da una colonna sonora di pri- 
missimo piano e pronta ad arricchirsi di | 
nuovi effetti mentre si gioca. 
Assolutamente da provare, magari ini- 
ziando dal generoso demo messo a 
| disposizione in rete. 

Pro: Un gioco per tutti i gusti 
La musicata il suo sporco lavoro 

Contro: Ci vorrebbero subito altri 

cinquanta livelli 

Oppure una modalità online 
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■ 
■ 
■ 


CPU: 1 GHz single core ■ RAM: 256 MB (512 MB) 
scheda video: Radeon 9500/GeForce FX5700 64 MB 
spazio su HD: 100 MB ■ connessione: non necessaria 


■ 
■ 
■ 


sviluppatore: Matteo Guarnieri ■ publisher: RagDoll Soft 
distributore: www.rubbeminjas.com ■ multiplayer: Assente 

LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 15.32 


www.rubberninjas.com 
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Prendete quelle sfere di cristallo piene d'acqua, togliete la neve finta e metteteci dei 
pupazzi di gomma che se le danno di santa ragione: ecco a voi Rubber Ninjas! 



1 1 bello della scena indie è che non 
smetterà mai di stupirci. Quell'in- 



isana voglia di tare, di sperimentare, 
ai buttarsi nel mondo dei videogiochi 
con delle idee originali che, dicia- 
mocelo, nel mondo delle produzioni 
"tripla-A" è sempre più rara, trova 
una sua più naturale collocazione in 
questo ribollente settore del merca- 
to, dove migliaia di sviluppatori "fai 
da te" sembrano riconciliarsi con gli 
albori del videoludo, raccogliendo i 
consensi di un pubblico non troppo 
esigente ma attento alle novità. Rub- 
ber Ninjas è un rullakartoni a incontri 
come potrebbe esserlo Street Fighter, 



utamente abbozzati 



pena sufficiente a dar loro la forma 
desiderata, quella di omini stilizza- 
ti (sì, proprio quelli che disegnavamo 
tutti alle elementari!) trasformati in 
pupazzi di gomma. Ma non è l'unica 
novità: l'arena del combattimento, in- 



leggi della gravità non sembrano es- 
sere le benvenute. Una volta iniziato 
l'incontro, infatti, possiamo muoverci 
in tutte le direzioni, anche in alto, co- 
me se fossimo immersi in un liquido, 
e per giocare bastano i quattro tasti 
con le frecce, o anche i tasti WASD se 



r tirare pugni 
solarità della I 



nostra propensione a fare cambi re- 
pentini di direzione, capovolte, piroette 
che, quando saremo particolarmen- 



te vicin 


1 e 


gii avversari 


ice ne 


posi 


501 IL 


essere 


an 


che più di u 


no), far 


anne 


) 


scattare 
o: se s 


il 


attacco più 
imo oarticol 


adatto 
arment 


Nor 


1 so- 


e hr? 


ìvi a 



letteralmente a pezzi l'avversario. Rub- 
ber Ninjas è tutto qui: anacronistico, 
elementare fin che si vuole, a tratti ri- 
petitivo, estremamente confusionario 



I— EMMI 



si gioca in due: non < 



sono pulsanti 



In Rubber Ninjas ci sono tutte le ca- 
ratteristiche necessarie per un buon 
passatempo che, nella sua sempli- 
cità, cerca comunque di stupire il 
giocatore con qualche piccolo tocco 
di classe, come le gocce di sangue 
a forma di stelline o i delicati effetti 
di illuminazione che compaiono qua 
e là durante gli incontri. Il risulta- 
to è un picchiaduro dall'impostazione 
molto originale, piacevole in singo- 
lo ma molto più divertente quando è 
giocato in due, a cui mancano però 
tutte quelle "attrattive" next-gen che 
piacciono al pubblico di oggi. Ma se 
proprio non volete registrarlo, alme- 
no provate la demo: vi piacerà! 
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Pro: 

Impostazione originale. 
Grafica semplice ma piacevole. 

Contro: 

Schema di gioco piuttosto limitato. 
Molti lo troveranno ripetitivo. 




CONNESSIONE: ADSL 



sviluppatore: Monolith ■ publisher: Warner Bros. Interacl 
distributore: Steam ■ multiplayer: Internet, LAN. 

LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 7,99 
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F.E.A.R. 2: Reborn 

Con questo DLC, Monolith sembra ribadire la proprietà intellettuale sulla sua celebre 
serie horror, se ancora ce ne fosse bisogno. 



Uprietà del marchio di F.E.A.R., 
ora tornato in mano ai veri crea- 
tori, ha coinvolto la serie anche nei 
suoi aspetti narrativi, in particolare 
nella storia dei personaggi: cancellan- 
do con un colpo di spugna le vicende 
raccontate nelle due espansioni "apo- 
. , . , ^xtraction Pointe Perseus 
Mandate, il sequel dei Monolith ini- 
_.„ . ita minuti dopo la distruzione 



Ima e "annullando" la resurrezione 



impersonato dal giocatore nel primo 



mai apparsi in un videogame d azione: 
se Alma sembra una via di mezzo fra 
Akira e la bambina di The Ring, il suo 



pupillo si avvicina all'i 
le di tragico anti-eroe, 
originale decisamente 



3a occidenta- 
on un'impronta 



REPLICA DI UNA FANTASMA 

Mi sono permesso questa digressione, 
nonostante lo spazio ridotto, per due 
motivi: il primo è che Paxton Fettel è 
tornato anche nel plot "proprietario" 
dei Monolith e solo giocando a Reborn 
potete scoprire il come e il perché; 
in secondo luogo, questa espansione 
non porta con sé la benché minima 
variazione al gameplay originale, ri- 
nroponendo gli stessi meccanismi 
..jutuati, in buona parte, dal caposti- 
pite della saga. Certo, gli utenti PC 
hanno fatto notare che i soldati Repli- 
ca di F.E.A.R. 2 sono meno pericolosi 
dei loro predecessori, e che pure la 
grafica non ha fatto il balzo in avanti 
che ci si poteva aspettare, ma alme- 





l o bordo ai un esoscheletro potenziato dei 
1 Replica, massacrando i solddti dell'ATC. 
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no in questo caso sapete già quel che e l'intensità dell'esperienza fan 

vi aspetta: uno sparatutto sviluppa- che il bilancio resti in positivo, 

to con ottimo mestiere, caratterizzato ripeto, il ritorno di Fettel è dav\ 

da un'intelligente costruzione della gradito, e ben si presta a nuovi 

tensione e condizionato in parte dalla pi. Ancora in DLC? 



e di rinnovamento dell'impianto tec- 
nico. Senza troppi indugi, gli autori 
dell'espansione hanno condito le tre/ 
quattro ore di contenuti con spettaco- 
lari sparatorie e una miriade di forze 
speciali, da falcidiare imbracciando 
tutte le armi conosciute nella serie. 
Nei panni del soldato Replica Foxtrot 
813, pilota di un esoscheletro po- 
tenziato, presto ci troveremo contro i 



nostri stessi compagni, se non bastas- 
sero gli agenti dell'ATC, mentre per 
qualche ragione il defunto Paxton Fet- 
tel sembra avere con noi un canale di 
comunicazione privilegiato... Natu- 



zi lo spazio ancora a disposizione per 
sottolineare la bontà del lavoro svol- 
to nei cinque "intervalli" di F2:R, con 
alcune ambientazioni di grande im- 
patto, come i palazzi in rovina della 
Armacham, e una serie di inquietanti 
script "onirici", che hanno come pro- 
tagonista Alma e il redivivo messia dei 
replicanti. Purtroppo, va anche det- 
to che Reborn, al di là di un paio di 



recente, anche se il livello qualitativo 



Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 
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Ormai abbiamo imparato a conoscere i 
I DLC: talvolta questo tipo di offerta ha por- 
tato a cocenti delusioni, ma negli ultimi 
tempi la politica vincente (dal punto di 
1 vista economico) delle mini-espansioni 
ha determinato un'attenzione crescen- 
te nella costruzione dei nuovi contenuti. 
1 Non che la cosa sia universalmente ve- 
ra, ma intanto la lista dei DLC di qualità 
si è allungata con la prestigiosa firma di 
Monolith che, senza portare nulla di com- 
pletamente nuovo, offre quattro ore 
di adrenalinico gameplay, oltre al ritorno 
di uno dei personaggi più inquietanti del 
mondo dei videogame. 



Pro: Paxton Fettel reloaded. 
Intenso... 

Contro: ... ma brevissimo, 
nulla di inedito, a parte la trama. 




RAM: 1 l 

scheda video: GeForce6 e Radeon X600 o superiori 

SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



ww.watchmenvideogame.com/ 
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I sviluppatore: Deadline Games ■ publisher: Warner Bros. Interac 
I distributore: Warner Bros. Interactive ■ multiplayer: Assente 
I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 12.99 
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la fine 

è vicina parte 2 



II fumetto? È uno dei più belli di sempre. Il film? Ha smentito tutti quelli che dicevano 
fosse impossibile realizzarlo. Il videogioco? Qui le cose si fanno un po' più complicate... 



Incredibilmente, dopo ben quat- 
tro mesi d'attesa, Warner Bros, 
si è decisa a pubblicare la se- 
conda parte di Watchmen: La fine 
è vicina. Direte voi: "dopo i gros- 
solani errori fatti in passato, tutto 
questo tempo sarà stato utilizza- 
to per migliorarne la formula, per 
rilanciare quello che di fatto è un 
brand dalle potenzialità enormi". 
Niente di tutto questo cari letto- 
ri, niente di tutto questo. L'unica 
vera differenza tra questo episo- 
dio e il precedente è una longevità 
ancor dì ù ridotta e uno sconto di 



to male come base di partenza pei 
un prodotto all'altezza delle nostre 



UNA NUOVA PUNTATA 

Se non avete mai giocato al pri- 
mo episodio (non è necessario 
averlo per far funzionare il secon- 
do) la prima mezzora sarà un vero 
spasso e vi darà modo di scoprire 




ogni scontro più noioso del prece- 
dente. Un bel guaio per un gioco 
che si basa esclusivamente sui 
combattimenti. Dall'inizio alla fi- 
ne non si fa altro che picchiare 
e aprire porte, ma con un'uni- 
ca brillante eccezione, una porta 
è chiusa a chiave e sarà possibile 
scassinarla tramite un rinfrescante 



minigioco, oltretutto più difficile 
da capire che da risolvere. Oltre la 
porta troverete uno dei tre oggetti 
sparsi lungo l'avventura e che una 
volta collezionati aumenteranno 
la grandezza dell'indicatore relati- 
vo alla "Rabbia": tale indicatore si 
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le complesse identità dei per- 
sonaggi di Watchmen per una 
patetica storiella noir, spennella- 
ta malamente da tinte sexy che 
culminano in un finalone a base 
di omoni vestiti in latex e pro- 
stitute volanti. Non si fa, un po' 
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Francesco Serino 








/#* 


rial 


ro 



Avendo a disposizione un motore gra- 
fico del genere e gli indimenticabili 
personaggi di Watchmen era impossi- 
bile fare peggio. La trama è a dir poco 
banale, i nemici si contano sulle dita di 
una mano, il sistema di combattimen- 
to malgrado le potenzialità fa acqua da 
tutte le parti e c'è il serio rischio di an- 
noiarsi prima che finisca l'ultimo dei 
tre livelli inclusi. A peggiore le cose ci 
si mette il prezzo che, sebbene inferio- 
re a quello del primo capitolo, rimane 
di gran lunga fuori scala, sopratutto se 
considerate le tre striminzite ore neces- 
| sarie per portare a termine il gioco. 

Pro: 

Graficamente non è niente male 

Le mosse sono devastanti quanto basta 

Contro: 

Si danno pugni e si tirano leve 
Si tirano leve e si danno pugni 











UNA DELIZIA PER GLI 
OCCHI CHE FARÀ VENIRE 

L'ACQUOLINA IN BOCCA 

A tutti gli APPASSIONATI 

di ANIMAZIONE! 






I panini comics 



MOUNT & BIADE 



Nell'arco della mia carriera come redattore, 
pochissimi titoli sono riusciti a maldispormi 
come Mount & Biade. Recensito all'inizio 
del 2009, si trattava di un simulatore di batta- 
glie medievali condito da un sistema di quest a dir 
poco rabberciato; fin dai primi minuti sembrava 
fatto apposta per minare la pazienza del giocato- 
re con una produzione che dire povera è fare un 
complimento. E invece, dopo ore e ore passate a 
perseverare nella costruzione del proprio regno, ci 
si rendeva conto di come, sotto la scorza "Lo-Fi", 
ci fosse un gioco di grande spessore, specie per 
la meccanica dei combattimenti. Niente fronzo- 
li, ma tantissimo realismo nel ricreare la dinamica 
di mischie medievali a colpi di spada, scudo, ar- 
co, balestra e temibili cariche di cavalleria. Per 
non parlare degli assedi con tanto di spalti, torri, 
scale e tutto il campionario di nefandezze immagi- 
nabili che il genere umano ha messo a punto per 
espugnare un castello. Avevamo deliberatamente 
scelto di non recensire il gioco al momento della 
pubblicazione originale (2007) in quanto si tratta- 
va chiaramente di un Work in Progress: l'arrivo del 
prodotto su Steam è stato il momento chiave del- 
la sua gestazione in quanto, complice anche 
un prezzo appetibile, è riuscito a crearsi una 
solida nicchia di appassionati che ne sta 
garantendo il futuro commerciale anco- 
ra oggi. L'aggiornamento tramite Steam da 
parte di Paradox Interactive non si è mai 
fermato, con la continua di pub- 
blicazione di patch correttive 
fino alla scorsa estate, a 
conferma della volon- 
tà degli sviluppatori di 
proseguire nel suppor- 
to. Da qualche mese 
l'attenzione di tutti è 
concentrata sull'immi 
nente pubblicazione 
dell'espan- 




sione multigiocatore intitolata 
Warband. Noi abbiamo avuto 
la possibilità di provarla in ver- 
sione closed beta e dobbiamo 
dire di essere rimasti favorevol- 
mente impressionati: la parte 
multigiocatore come avrebbe do- 
vuto essere inserita nell'originale 
è stata concepita per permette- 
re a 32 giocatori (ma anche i 64 
non sono da escludere) di dar- 
sele di santa ragione in modalità 
Deathmatch. Anche l'intelligenza 
artificiale della campagna stra- 
tegica è stata migliorata, senza 
dimenticare le limitazioni a livel- 
lo estetico che hanno obbligato 
Paradox Interactive a inserire il 
supporto HDR per rendere più piacevole l'aspetto 
di un gioco che ne aveva tremendamente biso- 
gno. Oltre agli indispensabili miglioramenti di 
Warband, che tuttavia saranno a pagamento, il 
secondo motivo per cui vale la pena dare una se- 
conda possibilità a questo prodotto riguarda 
a solidissima comunità di modder che, 
fin dagli albori, lo ha supportato in tut- 
ti i modi possibili. Le modification sono 
praticamente infinite e a cadenza qua- 
si settimanale ne vengono pubblicate 
I di nuove anche sotto forma di Total 
Conversion ambientate in differenti pe- 
riodi storici come la Roma Imperiale, 
il Rinascimento o le due Guerre Mon- 
diali; a queste si aggiungono singole 
unità, equipaggiamenti e una valan- 
ga di mod grafici per l'ambientazione 
originale che hanno letteralmen- 
te rivoltato come un calzino questo 
prodotto. Degna di nota è anche la 




patch di traduzione amatoriale che converte il gio- 
co completamente in Italiano, già disponibile per 
il download gratuito sui forum ufficiali nel momen- 
to in cui leggerete questo articolo. In conclusione, 
non ci sono dubbi su come il supporto di questa 
attivissima comunità abbia allungato drasticamen- 
te la vita commerciale di questo prodotto che, per 
quanto di nicchia, arriverà senza dubbio fino alla 
pubblicazione di Mount & Biade 2. 




ili Time Gentlemen, Please! 



Software House: Zombie Cow Studios Prezzo indicativo: € 4,20 



Titolo 

Time Gentlemen, Please! 

Periodo di prova 
Prima location 
Sito 
www.zombie-cow.com 




Avventurieri amanti del demenziale, gioite! Potete finalmente farvi 
passare la crisi d'astinenza da "avventure cretine come una volta", 
perché questo Time Gentlemen, Please!, seguito del famosissimo 
(beh, si fa per dire) "Ben There, Dan That!" è veramente un gioco scemo 
con la S maiuscola. I nostri eroi, infatti, sono stati rapiti dai "loro stes- 
si del futuro" (che nel frattempo saranno diventati padroni del mondo) 
affinché non possano porre rimedio ai danni che sono destinati a cau- 
sare: per tanto, dovranno tornare in un passato dominato da Hitler e da 
un esercito di dinosauri robot per fare sì che le "proprie versioni future" 
non abbiano la possibilità di tornare nel presente per rapirli. Semplice, 
no? Comunque sia, dietro a questa ultrademenziale distopia, si nasconde 
un'avventura grafica 
di un certo pregio, 
caratterizzata da 
uno stile grafico vo- 
lutamente orrendo 
e da un'interfac- 
cia punta e clicca 
realizzata piutto- 
sto bene. Situazioni 
assurde, dialoghi 
nonsense, improba- 
bili manipolazioni 
dello spazio-tempo 
e gag a non finire ci 
terranno compagnia 
per diverse ore an- 
che se, attenzione, 
la volgarità è sempre 
dietro l'angolo. 



PLUMEBOOM 



Software House: Gametop Prezzo indicativo: freeware 



Plumeboom era un bel gioco shareware uscito un 
paio di annetti fa ma, per un motivo o per l'al- 
tro, non ve ne abbiamo mai parlato. Rimediamo 
questo mese, approfittando della sua graditissima 
re-release gratuita (sì, avete letto bene, è diventato 
freeware). Nei panni di un simpatico pavone, dobbia- 
mo "sparare" dei vasi di vernice colorata contro quelli 
che si avvicinano minacciosi dal lato sinistro dello 
schermo, avendo cura di creare una combinazione di 
almeno tre vasi adiacenti dello stesso colore. Pregevole 
variazione del genere "mettine tre in serie", Piume- 
boom può essere scaricato dal sito www.gametop.com. 
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Plumeboom 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

www.gametop.com 
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che lascerà il segno! 
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L'avventura ti aspetta, corri in edicola! 
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EA entra a gamba tesa nel multiplayer competitivo, Resident Evil 5 cambia il multiplayer cooperativo degli action game, 
e i migliori mod sono nelle botti piccole. Non ci credete? Leggete qua... 



EVENTI 



EA MAJOR LEAGUE GAMING 



EUHXE 



I publisher stanno per cambiare definitivamente il 
mondo del multiplayer competitivo? 



Esattamente un anno fa ci eravamo trovati a 
commentare come l'impatto della crisi eco- 
nomica avesse travolto ogni aspetto della vita 
ludica a livello mondiale. Il taglio alle risorse pro- 
mozionali di molte aziende legate al gaming aveva 
condizionato pesantemente le attività di mol- 
te community inaugurando, di fatto, quello che 
sarebbe stato l'annus horribilis del multiplayer. 
Drastica riduzione dei tornei sponsorizzati, man- 
cato supporto da parte di molte aziende ai team 
e una più generale riduzione dell'esposizione di 
giochi e giocatori a livello competitivo sui media 
che contano hanno caratterizzato, è inutile negar- 
lo, tutto il 2009. In tutta onestà, non siamo stati 
i soli a pensare che il bagno di umiltà abbia fatto 
bene a tutti, giocatori e operatori di settore: ne- 
gli ultimi dodici mesi l'attività si è sicuramente 
ridotta ma non al punto da fermare il movimento 
del tutto. Tornando alle origini dell'era pre-inter- 
net, abbiamo piacevolmente constatato un rifiorire 
di iniziative dai giocatori per i giocatori, con tornei 
BYOPC di ampia portata. A questi si è aggiunta la 
pubblicazione di sparatutto gratuiti (Quake Live in 
primis) fatti apposta per dare a tutti la possibili- 
tà di scontrarsi su un terreno comune libero dalle 
logiche di scelta tipiche di molti sponsor, spesso 
incomprensibili sul piano dei prodotti più gioca- 
ti. Al termine di un'estate povera di notizie di una 
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certa importanza, ha fatto capolino un annuncio 
piuttosto sorprendente: Electronic Arts è entra- 
ta in modo importante nel settore stringendo una 
partnership con la Major League Gaming (www. 
mlgpro.com). Si tratta di una realtà statunitense 
nata da poco concentrata sul circuito profes- 



sionistico, che in questi mesi ha cercato, molto 
faticosamente, di riguadagnarsi un'esposizione di 
un certo livello presso i media televisivi. L'arrivo 
di EA è sicuramente interessante e potrebbe por- 
tare a un cambio di rotta nel modo di organizzare 
e presentare il multiplayer competitivo alle mas- 
se. Innanzitutto è la prima volta che un publisher 
di questo calibro si mette in gioco a un livello così 
alto in una realtà in precedenza limitata ai produt- 
tori di hardware. I soldi pesanti di questa nuova 
partnership avranno anche un rovescio della meda- 
glia non indifferente: non serve la palla di cristallo 
per capire che EA userà l'MLG Challenge come 
una vetrina per il multiplayer dei suoi prodotti, ta- 
gliando fuori la concorrenza. Non si sa ancora 
quali saranno i titoli supportati, anche se noi qual- 
che sospetto su FIFA 10 e Need For Speed: Shift 
ce l'abbiamo. La prima stagione competitiva vedrà 
il supporto a tornei online ed eventi dal vivo sia 
per PC che per PS3 con un montepremi di qua- 
si duecentomila dollaroni: un impegno, stando alle 
parole di John Riccitiello, CEO di Electronic Arts, 
destinato a crescere in futuro in caso di risposta 
positiva da parte del pubblico. Augurandoci il mi- 
gliore successo possibile a questa serie anche in 
campo europeo, resta da chiedersi se il maggiore 
concorrente sul fronte del multiplayer, Activision 
Blizzard, avrà intenzione di reagire allo stesso mo- 
do, visto il catalogo fortemente orientato all'online. 
Siamo all'alba di una nuova rivoluzione? 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^ 



RGSIDGNT EVIL 5 



Dopo un'attesa nemmeno troppo lun- 
ga è arrivata la versione PC di Resident 
Evil 5 che avete trovato recensita sul- 
lo scorso numero di The Games Machine. Il 
buon Mirko ha messo in evidenza numero- 
si aspetti di un gioco nato appositamente per 
la modalità cooperativa, che ha avuto mol- 
to successo in versione console, e che ora è 
giunto pure sulla nostra piattaforma. La con- 
versione messa in atto da Capcom è stata 
ottimamente realizzata, non solo dal pun- 
to di vista prettamente tecnico, ma 
anche da quello del sistema di con 
trollo. L'ottima gestione del mouse 
in concomitanza con la possibilità 
di richiamare gli oggetti nell'in- 
ventario tramite i tasti 1 - 9 
permette di affrontare l'avven- 
tura a un livello di difficoltà 
decisamente più elevato rispet- 
to alla controparte console. Per 
questa, e altre considerazio- 
ni proprie della versione PC, 
la modalità cooperativa di Re- 
sident Evil 5 merita un'analisi 
approfondita su alcuni dei suoi aspetti 
più interessanti che abbiamo sintetizzato 
in queste pagine. 
Vediamo quali. 









FUOCO AMICO 

Imparare a giocare in compagnia di 
un amico un action game di questo 
genere, per chi nel corso degli anni 
si è sempre limitato all'azione in so- 
litario, è meno intuitivo di quanto 
non possa sembrare a prima vista. 
Il primo aspetto da tenere in con- 
siderazione riguarda la decisione 
da prendere all'inizio della parti- 
ta di impostare oppure no il fuoco 
amico. Si tratta di un'opzione solo 
apparentemente banale ma che cam- 
bia radicalmente il modo di giocare, 
soprattutto se si utilizzano il mou- 
se e la tastiera. Molti dei livelli 



.'uso di mouse e tastiera nella 
nodalità a tempo è essenziale 
_„ ~+ tenere a i t ; punteggi. 
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Il fucile a pompa è essenziale a corta distanza: 
se il compagno ci copre con un fucile d'assalto, 
x — ticamente impossibile arrivarci addosso. 
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di RE5 sono infatti com- 
posti da stretti corridoi 
in cui i nemici arrivano da 
una sola direzione e il ri- 
schio di spararsi addosso 
(o accoltellarsi con i ma- 
chete) è elevatissimo grazie 
all'imprecisione del joypad; 
un'eventualità inevitabile se 
il vostro compagno si sposta 
inavvertitamente. Noi l'abbia- 
mo provato e se vi sentite di 
affrontare una sfida di alto li- 
vello vi consigliamo di fare 
altrettanto, visto che il reali- 
smo del gioco ne guadagna 
alla grande. In particola- 
re queste considerazioni si 
adattano alla grande alla 
tremenda difficoltà del- 
la modalità Mercenario 
in versione No Mercy, in 
cui il numero di nemi- 
ci triplica letteralmente 
rispetto a una normale 
campagna. 
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VICINI VICINI 

Come detto poc'anzi, la presenza di un com- 
pagno rispetto alla normale solitudine, cambia 
drasticamente le cose. Si potrebbe pensare che 
separarsi possa essere una buona idea per af- 
frontare i nemici da più angolazioni: tuttavia in 
RE5 ci sono tre buoni motivi per non farlo. Il 
primo è la struttura dei livelli molto compres- 
sa che impedisce divagazioni esplorative di una 
certa consistenza, escluse alcune locazioni par- 
ticolari. La seconda riguarda la vulnerabilità dei 
due protagonisti: restarci secchi è veramente 
questione di un attimo e la possibilità di rad- 
drizzare una situazione disperata con un colpo 
di adrenalina o di spray medico è molto spes- 
so funzionale alla prosecuzione della partita e 
obbliga i giocatori a non allontanarsi l'uno dal- 
l'altro più di una decina di metri. Ultima, ma 
non meno importante motivazione, riguarda la 
concentrazione di fuoco: se si rimane uniti an- 
che gli infetti tendono ad attaccarci in gruppo, 
rendendo più efficace l'uso delle armi ad area 
come le granate e il fucile a pompa. Il risparmio 
in termini di munizioni è piuttosto evidente, un 
vantaggio da tenere in debita considerazione a 
seconda del livello di difficoltà utilizzato. 



GRANATA ALL'AMARENA 

Le tre tipologie di granate presenti in RE5, insie- 
me alle mine, rappresentano quel genere di gingilli 
che in molte occasioni possono cambiare le sorti 
di uno scontro. Tutte, ovviamente, danno il me- 
glio di sé nel momento in cui gli avversari sono 
in gruppo: per questo motivo è meglio conservar- 
le per i momenti più concitati vista la loro capacità 
di fare piazza pulita nelle situazioni più critiche. 
Ottime sono anche quelle esplosive, mentre tra- 
scurabili sono le incendiarie e corrosive; come 
si dice in questi casi, meglio di niente. Assoluta- 
mente fondamentali sono invece le mine, perfette 
per grossi gruppi di nemici che arrivano attraverso 
uno stretto corridoio, e le granate accecanti. Que- 
st'ultime si rivelano fondamentali in occasione di 
alcuni miniboss molto forti che possono elimina- 
re il giocatore con un colpo solo, situazione molto 
frequente quando si rimane con le spalle al muro e 
una granata tradizionale rischierebbe di farci più 
male che bene. 
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OK, CHI USA IL LANCIAGRANATE? 

Una volta tenute a mente queste re- 
gole, la stragrande maggioranza 
delle tattiche da adottare in 
Resident Evil 5 è strettamen- 
te legata all'utilizzo delle armi 
in dotazione. Oltre alla pi- 
stola di base, buona (si fa 
per dire) per tutte le stagio- 
ni, il gioco presenta la 
classica selezione tra 
fucili a pompa, mi- 
tragliele, fucili 
d'assalto, grana- 
te e altri gingilli 
più o meno co- 
nosciuti per 
sopravvive- 
re alle ondate 
di nemici che il 
gioco ci lancia 
contro. In ogni caso la 
tecnica migliore da adottare 
è quella della suddivisio- 
ne dei ruoli affidando a 
un giocatore il compito 
di colpire dalla distan- 
za, mentre l'altro si farà 
carico di prendersi cura 
degli zombi sotto misu- 
ra. Arma principe per la 
distanza ravvicinata so- 
no i fucili Cai. 12 che 
sotto i 3-4 metri sono in 
grado di stendere un folto 
gruppo d'infetti arrestan- 
done l'avanzata, magari 
con un colpo ben mi- 
rato alle ginocchia. 
Nel caso le muni- 
zioni scarseggino e 
siate molto bravi con 
il sistema di control- 
lo, potete puntare a 
un'arma estrema- 
mente efficace: il 
bastone elettrico, 
che con un paio 
di colpi ben as- 
sestati è in grado 
di sistemare an- 
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che i nemici più tosti. Occuparsi 
degli infetti dalla distanza è tutta 
un'altra questione e a questo sco- 
po sono indicati i fucili d'assalto 
(le mitragliette sono troppo deboli, 
quindi scartatele subito e non per- 
dete denaro ad aggiornarle) con cui 
mirare il più possibile alla testa dei 
malcapitati. Abituarsi al colpo sin- 
golo o a raffiche molto brevi anche 
mentre questi si fanno sotto è 



j 



Ì^^^S 


^Hp ^^H 









i. 





. 


! iWff 


£ . ^ 






1 M _i 



essenziale per cercare di indebolirne quanti 
più possibile permettendo al proprio compa- 
gno di sistemarli facilmente una volta giunti 
a portata. 

SEPARATI IN CASA 

A queste situazioni piuttosto frequenti se 
ne aggiungono altre anomale in cui gli svi- 
luppatori di Capcom hanno voluto mettere 
alla prova l'abilità dei giocatori, obbligando 
uno dei due personaggi a "cavarsela da soli" 
per brevi tratti. In genere si tratta di Sheva: 
grazie alla sua leggerezza riesce a raggiun- 
gere locazioni particolari in cui spesso viene 
obbligata ad affrontare mutanti particolar- 
mente coriacei. Compito di Chris, o di Sheva 
stessa nelle situazioni in cui è possibile sce- 
gliere chi mandare da solo, sarà quello di 
organizzare la migliore copertura possibile, 
operazione attuabile utilizzando il fucile di 
precisione. Aggiornare la potenza e la capaci- 
tà di carico delle armi (irrealistico, ma utile 
per liberare degli slot nell'inventario) è fon- 
damentale per tutte le armi primarie appena 
illustrate (Pistola, Cai. 12, fucile d'assalto). 
Nel caso del fucile da cecchino tuttavia sono 
più importanti perché mettono in condizione 
di effettuare uccisioni istantanee di notevo- 
le importanza. 

Il tutto, a patto di disporre del giusto quanti- 
tativo di munizioni, naturalmente 
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Tutto quello che avreste voluto sapere sulle beta dei titoli più attesi 
e non avete mai osato chiedere! 



FALLEN EARTH 



IMMO postatomici hanno sempre avuto il loro fascino: ambientazioni di- 
sastrate, umanità in ginocchio e poca gente in giro pronta a scannarsi 
per il classico tozzo di pane sono tratti caratteristici che non mancano 
mai di offrire spunti preziosi al mondo dei videogiochi. Il prossimo tito- 
lo sulla lista è Fallen Earth: realizzato dagli Icarus Studios LLC vedrà la 
luce nel momento in cui voi leggerete questo articolo. Aspettatevi quin- 
di una recensione completa sul prossimo numero di The Games Machine 
a cura del nostro Mascalzone. Per il momento dovete accontentarvi delle 
prime impressioni della fase di Open Beta, che ci ha lasciato una sensa- 
zione agrodolce sotto molti punti di vista. La creazione del personaggio 
è piuttosto classica e, oltre alle varie opzioni di personalizzazione esteti- 
ca, salta subito all'occhio la mancanza di una divisione in classi. Bisogna 
accontentarsi dei tre archetipi di personaggio in relazione alle specialità 
scelte tra combattimento, crafting e supporto. Questo influenza più l'equi- 
paggiamento trasportato che non le caratteristiche fisiche e le abilità che, 
a loro volta, possono essere modificate a piacimento per realizzare degli 
ibridi in grado di adattarsi al nostro stile di gioco. Una volta scesi in cam- 
po si apprezzano immediatamente tre aspetti di Fallen Earth; la possibilità 
di muoversi in prima o in terza persona, l'assenza di dialoghi caratterizzati 
da qualsivoglia scelta di carattere etico che possa definire l'allineamento 
e la necessità di perquisire ogni cadavere sul nostro cammino per trovare 
un'arma decente con cui difendersi. 

Le tipologie di incontri che abbiamo fatto in questa prima fase sono piut- 
tosto classiche: gli NPC possono essere ostili e attaccarci se entriamo 
nel loro range di aggro, indifferenti ma disposti alla conversazione, oppu- 
re amichevoli. Nella stragrande maggioranza dei casi, quest'ultimi sono 
forieri di quest decisamente standard, almeno per quanto riguarda quel- 
le affrontate nei nostri primi dieci livelli, nemmeno troppo varie. Oltre al 
fattorino, all'uccisione di un particolare tipo di mutante o all'esplorazio- 
ne del Grand Canyon in cui si svolge buona parte iniziale dell'avventura 
non siamo andati. In ogni caso, il nostro girovagare ci ha permesso di farci 
un'idea precisa sul sistema di combattimento, essenzialmente basato sul- 
l'arma impugnata e sulla sua gittata. Per le armi bianche si va a contatto, 
mentre con le pistole e i fucili si lavora sulla corta o sulla lunga distanza. 
I duelli sono risultati abbastanza divertenti, soprattutto grazie alla possi- 
bilità di nascondersi e cogliere gli avversari alle spalle grazie a un sistema 
stealth molto ben congegnato. Una volta constatata la possibilità data al 
giocatore di mappare la tastiera per gestire il movimento e il puntamento, 
sono state chiare le somiglianze di concept con quanto visto in Tabula Ra- 




sa, gioco a cui Fallen Earth si avvicina anche in termini di ambientazione. 
Non resta che attendere la pubblicazione per vedere come si comporterà 
quando la massa dei giocatori arriverà sui server ufficiali, sperando che il 
supporto e l'arrivo di nuovi aggiornamenti gli riservi un destino migliore di 
quello del suo defunto concorrente. 




Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati sull'angolino dei giochi i 1 1 i di 
massa: questo mese puntiamo su alcu- 
ne proposte di rilievo e free to play, non 
prima però di aver detto un'ultima parola su 
Warhammer. Già, perché come se servisse una 
conferma ufficiale del fatto che qualcuno in 
Mythic ha sbagliato davvero mira con quello che 
sarebbe dovuto essere il gioco "RvR definitivo", 
c'è il prode Jeff Hickman (produttore esecuti- 
vo di WAR) che ci rassicura sulle considerazioni 
che abbiamo fatto nei mesi scorsi. E cioè che a 
Warhammer manca davvero un'idea precisa su 
presente e futuro, ma a quanto pare anche sul 
passato. Il che è pure peggio. Alla GDC di Au- 
stin, il nostro ha infatti chiarito quelli che a suo 
dire sono "i tre errori più grandi di Warham- 
mer": ebbene, quali saranno secondo voi? L'end 
game scadente? La noia degli assedi e delle 
conquiste di zona, le cittadelle istanziate e da 
godersi in slideshow quando sono affollate? Il 
fastidioso farming PvE dell'espansione Terra dei 
Morti? Lo sbilanciamento tra classi? I bug che 
ancora assillano il gioco? Ma no, per Hickman 
uno dei grandi errori di War è quello di avere 
un lato PvE "troppo facile. Non ti emoziona nel 
farlo", dice. Eggià, perché a War chiedevamo 
proprio un PvE: personalmente, non volevo al- 
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tro che fare il 40 al più presto, equipaggiarmi 
un minimo e andare in frontiera. Già le cripte 
e i tunnel degli Skaven per il set Sentinel- 
la erano abbastanza: se poi ci mettiamo pure 
Lost Vale... ma tant'è, passiamo alla seconda 
perla, in cui Hickman parla di un feedback 
dei giocatori "molto variegato, con alcuni 
che rispondevano "hey, grande, non devo far 
gruppo per forza", assieme a una piccola par- 
te che sosteneva che il gioco "fosse troppo 
facile". Ecco, dunque, la questione veramen- 
te "insidiosa" per Hickman: la facilità. Mi si 
dica, in un gioco orientato all'RvR, a che co- 
sa corrisponderebbe questa "facilità", visto che 
lo scopo ultimo è il confronto con altri giocato- 
ri e fazioni: cosa ci importerà se il PvE è troppo 
facile? Ma aspettate, per Mythic di importante 
c'è anche il fatto che in War ci sono "poche ra- 
gioni per socializzare". Mah. E poi, gran finale: 
il terzo problema di Warhammer sarebbe, udi- 
te udite, "il suo modello economico", che per 
impedire l'affollamento di gold farmer è sta- 
to reso "non sufficientemente importante". Caro 
Hickman, ascolta uno sciocco: con queste spie- 
gazioni non si va molto lontano. A voi il compito 
di farvi un giudizio, anche a memoria futura e 
per altri giochi: quando il livello di autocritica è 
tale da dimenticarsi comple- 
tamente delle richieste che 
migliaia di utenti fanno da 
un anno, c'è qualcosa che 
non va. 

Chiuso il capitolo Warham- 
mer, passiamo a qualcosa di 
nuovo e davvero interessan- 
te: qualcuno, memore di Age 
of Conan, dirà che sarà pri- 
ma meglio toccare con mano, 
ma devo dire che giorno dopo 
giorno The Secret World mi 
convince sempre di più. Tan- 
to per cominciare, le fazioni 
sono tre, e non due (Warham- 
mer e i problemi di 
bilanciamento inse- 
gnano, anche se con 




[Tera] Razze e classi del 
promettente Tera sono st 
te parzialmente svelate. 
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quel lore non si poteva fare diversamente): Illu- 
minati (già i miei preferiti), Dragoni e Templari, 
in lotta tra loro in un mondo dall'ambientazio- 
ne contemporanea all'incrocio tra sci-fi, horror 
e il "conspiracy movie". Dall'ultima volta da chi 
si è parlato di questo titolo, su www.darkdaysa- 
recoming.com sono apparsi due filmati (che vi 
consiglio caldamente di vedere), un test diver- 
tente per sapere a quale fazione ci si avvicina di 
più (che è anche un modo per partecipare alla 
Closed Beta) e un po' di materiale informati- 
vo vario che riassumo qui, qualora vi foste persi 
la preview pubblicata su questo stesso numero. 
Le ambientazioni di The Secret World saranno 
per lo più urbane (New York, Londra, Seul), as- 
sieme ad altre sparpagliate per Europa, Asia, 
Africa e America. Ognuna, ovviamente, offrirà 
una componente narrativa che andrà a compor- 
re storia e ambientazione. Il gameplay, invece, 
sarà "freeform", ovvero senza classi né livelli, 
mentre poteri e armi includeranno katana, pi- 
stole, fucili automatici, arti marziali, magia nera 
e voodoo. La personalizzazione dei personaggi, 
oltre che estetica, dipenderà ovviamente dalla 
scelte delle numerosissime abilità. Il combatti- 
mento viene poi descritto come pieno di azione, 
con un misto di magia e combattimento ravvi- 
cinato, mentre l'ovvia componente sociale sarà 
articolata sulle tre società segrete già menzio- 
nate, nelle quali si inseriranno le organizzazioni 
create dai giocatori. Ovviamente non manche- 
rà il PvP, che si baserà sul controllo dell'Anima, 
una preziosa risorsa custodita nel cuore della 
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terra. Tutto questo in un contesto horror in cui 
non mancheranno vampiri né licantropi. Interes- 
sati? Fate bene, perché anch'io attendo davvero 
con ansia di poter toccare dal vivo questo gioco. 
Detto questo, parliamo ora di un titolo davve- 
ro curioso, ovvero Ran (http://ran-world.com): 
di cosa si tratta? Francamente è difficile dirlo, 
ma l'ambientazione parte da quello che definirei 
"MMORPG fantasy-contemporaneo-studente- 
sco". Insomma, ci sono classi che si basano 
sullo "Shamanism"o "Archery", eppure Ran è 
ambientato ai giorni nostri. E, soprattutto, si rifa 
molto al tipico background dello studente (so- 
prattutto giapponese), che come sapete è fatto 
di club e vita da campus. Il "succo", in ogni ca- 
so, è quello delle arti marziali, e l'intensità di 
gioco è chiaramente action, tanto che nel tito- 
lo sono presenti sia modalità duel sia PvP. Per 
il resto, Ran funziona come un MMORPG orien- 
tale, ma essendo free to play (con item shop) 
credo che possa essere sufficientemente curioso 
per provarlo lo stesso. Fate sapere! 
Veniamo ora a Dungeon Fighter Online (http:// 
dungeonfighter.nexon.net), un RPG action (free 
con item shop) in 2D e a scorrimento laterale: 
avete capito bene, cari nostalgici dei coin-op, 




Dungeon Fighter ri- 
spolvera vecchi miti 

del passato e li ripropone in un gioco basato, 
come vuole lo stesso nome, sui dungeon. Qual- 
cuno, ora, le chiamerà istanze, e forse non si 
sbaglierebbe nemmeno troppo: in ogni caso, 
ogni parte del gioco (affrontabile con un mas- 
simo di tre giocatori contemporaneamente) 
offre un po' di sano arcade vecchia manie- 
ra, con tanto di boss di fine livello. Una volta 
abbattuto quest'ultimo, chiaramente, si gua- 
dagneranno esperienza per livellare e oggetti. 
Piace l'idea? In Dungeon Fighter non man- 
ca nemmeno un'arena PvP, con modalità One 
on One, Team on Team ed Elimination. Quan- 
to alle classi, ne abbiamo cinque, con tanto di 
quattro evoluzioni ciascuna: Slayer, 
Fighter (che combatte a mani nude), 
Gunner (qualcuno ha detto Dante?), 
Mage e Priest. Combo stile cartoon 
completano il tutto. Nonostante la 
grafica elementare, io lo proverei: 
l'Open Beta si è tenuta dal 22 al 28 
settembre, ergo ora dovrebbe essere 
possibile giocare alla release. 
Passiamo ora a una seconda segnala 
zione su Air Rivals (www.airrivals.it), 
il MMOG action con item shop che 
mette il giocatore ai comandi di fu- 
turistici velivoli: chi ha sognato con 



Robotech, potrebbe davvero trovare in questo 
titolo un buon modo per rivivere certe emozio- 
ni. Tra l'altro, ho avuto modo di vedere alcuni 
scontri PvP, frenetici e tosti, e l'idea di fare il 
"Wing Commander" insieme a qualche amico 
mi attizza parecchio. Per concludere, vorrei ora 
aggiungere qualcosa su The Exiled Realm of 
Arborea (meglio noto come Tera): a settembre, 
infatti, è stato aperto il sito www.tera-online. 
com: buon segno, che dà quindi la certezza di 
una release occidentale e "comprensibile" per 
chi non vive in Asia. Ci troverete già un po' di 
informazioni, ad esempio sulle razze e le classi, 
ma anche video e screenshot. E, nondimeno, il 
forum della community. Da tenere d'occhio! 




IL MMORPG DEL MESE: ALGANON 

Alganon, sviluppato da Quest Online, si presenta come un MMORPG fantasy con qualche idea in più. In primis, per 
la presenza del Library System, una specie di "enciclopedia" in game accessibile da tutti i giocatori, divisi nel- 
le fazioni Asharr e Kujix; esistono poi le Divinità alle quali votarsi (ognuna con i propri punti di forza e debolezze da 
conferire, ma è anche possibile restare "agnostici"); presenti anche le Famiglie, che al di là delle gilde, costituisco- 
no un altro elemento che spinge sul fronte della socialità: si tratta, infatti, di gruppi di giocatori che condividono gli 
stessi interessi (magari l'essere casual o hardcore gamer), e nei quali si possono avere anche ruoli e titoli diversi. 
Le razze "buone" (Asharr,) poi, sono Umani, Sylvain, Dronar e Klodian, mentre i Kujix sono rappresentati da Talrok, 
Vesperling, Ogre e Fiend. Quanto alle classi, si può scegliere tra sette opzioni: Soldier, Ranger, Assassin, Healer, 
Warden, Prophet e Magus. La closed Beta, quando leggerete queste righe, dovrebbe essere già finita. 
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Tutte le modalità che avete sempre sognato per Cali of Duty 4 e molto di più! 
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Ci sono videogiochi che 
nonostante indub- 
bie qualità in ambito 
multiplayer non riescono a 
sfondare come meritereb- 
bero. Ce ne sono altri che, 
nonostante la loro mediocrità riescono ugualmente ad avere successo, 
anche se per un breve periodo. A mettere d'accordo critica e pubbli- 
co ci pensa da ormai qualche anno Activision Blizzard. Grazie a un 
brand solido come quello di Cali of Duty, il colosso statunitense si 
prepara a tornare all'assalto del mercato con l'imminente Warfare 2. 
Aspettando l'impatto di quello che con ogni probabilità sarà un gio- 
cone di altissimo livello, vi presentiamo il miglior mod mai realizzato 
per l'originale Modem Warfare, con cui la community si trastullerà in 
attesa di saltare la barricata. Stiamo parlando di Frontlines, un pacco 
omnicomprensivo assolutamente strepitoso che espande l'esperien- 
za di gioco di Modem Warfare in due modi: aggiungendo una valanga 
di modalità e cambiando il gameplay con una serie di accorgimen- 
ti che faranno impazzire i cultori dell'originale ormai stufi del solito 
gameplay. La lista delle modalità è lunghissima e l'abbiamo riassun- 
ta in un box qui a fianco: tra tutte queste vale la pena citare alcune 
tra le più divertenti. La modalità "Chopper" è molto bella in quan- 
to presuppone l'abbattimento di un elicottero (che può cadere in un 
punto qualsiasi della mappa) e il successivo assalto e difesa da par- 




te dei due team che lotteranno alla morte per riuscire a ottenerne il 
possesso. Molto valide sono anche "Prisoner", una variante del classi- 
co VIP Escort che obbliga le due squadre a non uccidere il prigioniero 
e "Unity", una variante del classico Domination a eccezione del fat- 
to che solo il capitano può catturare i punti di 
controllo. E poi anche "Waves" con le sue on- 
date pressoché infinite di attaccanti, "Escape" 
e le sue fughe precipitose, e l'ottima "Upri- 
sing", in cui viene simulata una rivolta che la 
nostra squadra capeggerà con a disposizione 
solo qualche pistola e mitraglietta. Come det- 
to, oltre alle modalità, sono altri i motivi alla 
base dell'altissimo livello qualitativo di Frontli- 
nes. Il più importante è la possibilità di giocare 
in modalità ultrarealistica, con un netto au- 
mento dei danni da esplosione o arma da fuoco 
che ci danno una, al massimo due, ferite im- 
portanti di vantaggio prima di tirare le cuoia: 
ottima anche la decisione di eliminare il se- 
gnale di uccisione, ma di limitarsi a far urlare 
l'avversario quando si accascia impedendoci 
di essere certi della sua dipartita. E poi, un si- 
stema completamente rielaborato per chiamare 
una ricognizione aerea o un airstrike, metodo- 
logie diverse di disarmo degli esplosivi e una 
rivisitazione del perk medico che, di fatto, crea 
una classe omonima in grado di cambiare dra- 
sticamente le sorti di una partita. La carne al 
fuoco di questo mod è tantissima e tutta di 
ottimo livello: se non avete intenzione di com- 
prare Modem Warfare 2 al Day One, Frontlines 
è sicuramente quel che fa al caso vostro. 



Ecco la lista comple- 
ta di tutte le modalità 
presenti nel Fron- 
tlines Mod. Ce n'è 
veramente per tut- 
ti i gusti! 

Deathmatch 

Team Deathmatch 

Domination 

Sabotage 

Headquarters 

Search & Destroy 

Assassin/Spy 

Assault 

Battlefront 

Chopper 

Commander/VIP 

Docs 

Escape 

Escort 

Exterminate 

Flags 

Hack 

Hill 

Nuke 

Objective 

Rescue 

Targets 

Unity 

Uprising 

Waves 

Wrath 




A cura dì Matteo "Elvin" lorenzetti ( 




miFICATION 



La stregoneria, da oggi, si pratica in modo diverso... 



RTS - FULL COMBAT REBALANCE 




The Witcher è sicura- 
mente uno dei GDR 
single player tra i più 
giocati in assoluto: no- 
nostante qualche difetto 
legato a una produzione 
non impeccabile, le im- 
prese di Geralt di Rivia 
hanno colpito l'immagina- 
rio degli appassionati con 
un'ambientazione credi- 
bile, dialoghi ben recitati 
e quest di buon livello. 
Molti, tuttavia, si sono 

lamentati del sistema di combattimento per la meccanica e i valori in cam- 
po: a risolvere il problema ha pensato un appassionato, Andrzej "Flash" 
Kwiatkowski, già autore di un primo Flash Mod per The Witcher, che ha rie- 
laborato completamente il sistema di combattimento. L'obiettivo dell'autore, 
centrato, era quello di eliminare buona parte del semplice concept di colpire 
e ritirarsi che in molti casi poteva portare a una certa noia da parte del gio- 
catore: installando il Full Combat Rebalance Mod, gli scontri diventano più 
difficili, ma soprattutto molto più tattici sia per quanto riguarda la mecca- 
nica colpo/parata, sia per quel che concerne le statistiche legate al combat. 
I parametri di Geralt e degli NPC sono stati completamente rivisti, insieme 
a un nuovo sistema di armatura e armi che influenzano in misura maggiore 
lo stile di combattimento. Proprio l'albero delle abilità è stato rivisitato radi- 



calmente, comprese 
una serie di modifiche 
agli stili di spada che 
ora si devono adattare 
a un combattimen- 
to ravvicinato molto 
più veloce e aggressi- 
vo. Anche il sistema 
di gestione del danno 
è stato ampiamente 
rielaborato in quanto 
ora dipende completa- 
mente dalla tipologia 
di arma utilizzata, 
aspetto che porta a scegliere il proprio strumento di morte con maggiore at- 
tenzione e consapevolezza. Provatelo: la possibilità di scegliere quali feature 
installare rende questo mod appetibile anche nei confronti di chi vuole man- 
tenere inalterate alcune caratteristiche del gioco originale... 



Titolo FULL COMBAT REBALANCE 
Gioco THE WITCHER 
Sito www.moddb.com/mods/ 
full-combat-rebalancel 




RTS - ADDITIONAL UNITS MOD 



:ÌÌ ACTION - REALISM WEAPONS MOD PER GTA IV 




Empire è ormai usci- 
to da alcuni mesi e la 
community di modder 
dedita da anni a miglio- 
rare i contenuti di tutti i 
titoli della serie Total War 
è già al lavoro per pro- 
durre materiale in grado 
di arricchire ulteriormen- 
te l'esperienza di gioco. 
Questo Additional Units 

mod è sicuramente uno dei più riusciti per quantità e qualità di contenuti: 
installandolo potrete catapultare in gioco ben 65 tra unità di fanteria e ca- 
valleria provenienti da tutto il mondo, modificate per adattarsi alla grande 
con le unità già presenti in gioco ed eccezionalmente ben riprodotte anche 
dal punto di vista estetico. A queste si aggiungono una trentina di navi delle 
maggiori marine dell'epoca, tutte perfettamente riprodotte nella struttura e 
colorazione per rendere vari e intriganti anche gli scontri navali. Se avete già 
spulciato E:TW in tutte le sue possibilità, questo è il mod giusto per tornare 
a conquistare il mondo a colpi di moschetto e cannone. 



Titolo ADDITIONAL UNITS MOD 
Gioco EMPIRE TOTAL WAR 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/aum 





Quante volte, giocando a 
Grand Theft Auto IV, ave- 
vate pensato che le armi 
presenti non fossero partico- 
larmente aderenti alle realtà? 
Evidentemente non siete i soli 
a pensarlo visto che un grup- 
petto di appassionati ha deciso 
di mettere mano al sorgente del 

giocone Rockstar per modificarne drasticamente le caratteristiche di base. 
Installando questo Action Realism mod verrà cambiata la balistica di tutte 
le armi nel gioco, permettendovi di effettuare colpi molto precisi soprattut- 
to con i fucili d'assalto o cannonate devastanti grazie alla nuova versione del 
calibro 12. Non mancano le modifiche anche sul potere d'arresto di pistole, 
mitragliette e fucili a pompa, che ora vantano una potenza maggiore ma una 
minore efficacia sulla lunga distanza. Anche il numero di munizioni traspor- 
tabili per ciascuna arma è stato modificato per un maggiore realismo, il tutto 
per soddisfare chi si sta per imbarcare in quest'ottima avventura criminale 
in attesa di mettere le mani su The Ballad Of Gay Tony (basterebbe già The 
Lost And Damned. NdTMB)... 



Titolo REALISM WEAPONS MOD t| 

Gioco GRAND THEFT AUTO 4 § 

Sito http://www.moddb.com/mods/ 3 

weapon-realism-mod u 





L'ABBONAMENTO 



À 







Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/1 1/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 



Con tutte le novità in serbo per noi da AMD, Intel e Nvidia, questo autunno si preannuncia molto caldo. In attesa delle nuove 
tecnologie, consoliamoci con qualche aggeggio interessante... 



%*& I NOSTRI BENCHMARK 




I I TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 

I Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore In- 
tel Core i7 a 3,20 GHz, 
3 GB di RAM Kingston 
Hyper-X KHX12800D3 
e un disco fisso Seaga- 
te Barracuda da 7200 
giri/minuto, il tutto ali- 
mentato da un Enermax 
Galaxy 1000. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti- 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita- 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L'andamento dei 
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frame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 fra- 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma- 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi- 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola- 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva- 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del- 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien- 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi- 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu- 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con- 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve- 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del- 
la CPU. 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




m 



The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o rientra- 
no in classifica, a seconda delle occasioni. Così con 
un colpo d'occhio è possibile individuare subito gli 
affaroni del mese! 



e 


mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ 


€ 1.391 


e 


cpu 


INTEL CORE i7 EXTREME 975 


€840 





vid 


GEFORCE GTX 295 


€399 


®- 


vid 


RADEON HD5870 


€329 


e 


vid 


GEFORCE GTX 285 


€299 
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...C.P.U.. 


INTEL CORE i7 860 


€259 





...cpu.. 


PHENOM II X4 965 


€200 


e 


mon 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 


€239 


e 


vid 


RADEON HD4850 X2 2 GB 


€239 


e 


cpu 


INTEL CORE i7 920 


€229 





vid 


GEFORCE GTX 275 


€199 





vid 


RADEON HD4890 


€199 


®- 


cpu 


INTEL CORE i5 750 


€175 





cpu 


AMD PHENOM II 955 


€162 





vid 


RADEON HD4870 1 GB 


€129 





cpu 


AMD PHENOM II 810 


€115 





vid 


GEFORCE GTS 250 


€109 





vid 


RADEON HD4850 


€99 





vid 


RADEON HD4770 


€89 





CDU 


AMD PHENOM II 550 


€85 



memorie; hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie 
ed eventuali 





INTEL CORE i7 EXTREME 975 



€840 II MSI ECLIPSE X58 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 



€ 279 II 2x RADEON HD5870 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Due schede video da 1 .600 shader core ciascuna sono 
destinate a fare faville, e costano meno della configurazione 
"al top" precedente. 



li 



INTEL CORE i5 750 



Un processore a 4 core derivato dall'architettura dei 
Core i7, che operando a soli 2,66 GHz garantisce pre- 
stazioni incredibili con i videogiochi. E si overclocca 
pure bene! 



AMD PHENOM 11X2 550 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Una scheda madre perfetta per ospitare i nuovi 
processori Intel su socket LGA1156, che può usare 
anche due schede video in SLI o in Crossfire. 



€85 IÌASUSM3A78 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



Appena arrivata, la prima scheda video compatibile con le 
DirectX 1 1 ha saputo imporsi come nuova leader incontra- 
stata nella fascia medio-alta 



€65 1 1 RADEON HD4850 



CD 



Vista l'esigua differenza con le Radeon HD4770, forse 
conviene spendere pochi euro in più per una "vecchia" 
ma ancora affidabile e più potente Radeon HD4850. 
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DISCO FISSO 




Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



MONITOR 
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¥ 


i 
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6 GB KINGSTON HYPERXKHX16000D3T1K3 €199 H2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €360 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



U 



l GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€99 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 79 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€ 239 



Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G € 58 I ■ SAMSUNG SPINPOINT 750GB 



€ 55 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



© PRONTA A MOLTIPLICARSI 

Come sempre AMD offre la possibilità di aggiungere una, 
due o addirittura tre schede identiche a questa per rag- 
giungere prestazioni incredibili. Ma, con i processori e i 
giochi attuali, una sola già basta e avanza. I maniaci pos- 
sono usarne una coppia. Di più non servirebbe a nulla. 
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O GPU SPAVENTOSA 

Prodotto con un processo a 40 nanometri, il primo processore grafico 
DX1 1 sul mercato è composto da 2,15 miliardi di transistor e contie- 
ne 1.600 streaming processor (il doppio di una HD4890) compatibili con 
la versione 5.0 degli shader. La potenza di calcolo stimata è di 2,7 Tera- 
FLOP, un supercomputer in miniatura! Viaggia a 850 MHz. 



1 
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O CONSUMI CONTENUTI 

La Radeon HD5870 consuma solo 27 
Watt in "idle" (cioè visualizzando 
solo il desktop di Windows e le appli- 
cazioni 2D), e si "limita" a 188 Watt 
a pieno regime. Una Radeon HD4890 
consumava, alle stesse condizioni, 
90 e 160 watt. 



© PORTE DI OGNI TIPO 

La nuova Radeon HD5870 supporta fino a tre monitor contemporaneamente. 
Si possono usare schermi di ogni tipo, visto che sono presenti anche le por- 
te HDMI e DisplayPort. I vecchi schermi SVGA possono usare un adattatore, 
mentre non sono più supportati i televisori tradizionali. Ne esiste anche una 
versione, da 100 euro in più, che supporta fino a 6 (sei!) monitor widescreen. 
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© GDDR5 VELOCE 

Grazie a un clock di base di 1,2 GHz e al qua- 
druplo data-rate, il gigabyte di memoria GDDR5 
montato su questa scheda "viaggia" praticamen- 
te a 4,8 GHz. È il valore più alto mai registrato... 
e si può pure overcloccare! 



© GROSSO MA SILENZIOSO 

Il dissipatore della nuova Radeon è grosso ma silenzioso, 
e ricopre tutta la scheda - una soluzione già sperimenta- 
ta con successo da Nvidia nella serie Gtx 200. Sul fondo 
(purtroppo non si vedono nella foto) ci sono due fessure di 
aerazione che ricordano... due marmitte! 



;i|ATI RADEON HD5870 

^^ t Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 349 



come un Tulmir 



deo compatibile cor 
storica GeForce 88C 
E, proprio come l'ai 
volta, possiamo assi 



aumento delle prest 



la prima scheda video com- 
i le librerie DirectX 11 porta 
rendendosi una clamorosa 
ale Nvidia che, tre anni or 
lercato la prima scheda vi- 
con le DirectX 10, l'ormai 



alla ancora più costosa (ma ormai tecnica 
mente superata) GeForce GTX 295 che, lo 
ricordiamo, è costituita da due GPU che 
operano in SLI. La Radeon HD5870 è dur 
que la nuova campionessa nel settore dell 
schede video a singolo processore e, cons 
derato il livello raggiunto, conforta notare 



visto che per adesso ti- 
toli compatibili con le 
DirectX 11 ancora non 
ce ne sono. Sul nostro testbed, con dr 
ancora non definitivi, questo giovane ' 
stro" ha lambito i 70 frame per secont 
Crysis (1024x768), raggiunto i 134 fp 
Far Cry 2 (alla stessa risoluzione), toc< 
i 225 fps a Unreal Tournament 3 e, in 
caso e a qualsiasi risoluzione, ha garai 



IL DEBUTTO DELLE SCHEDE 

ATIBILI CON LE DIRECTX 

11 NON POTEVA ESSERE PIÙ 

ENTUSIASMANTE. MA RESTA 

DA VEDERE COME RISPONDERÀ 

NVIDIA! 



che AMD ha preferi 
mantenere una poli 
ca onesta nei prezzi 



un pò di più delle x 
chie Radeon HD489 



m mGTX 295 (linee verdi) e una delle mi- 
ri Radeon HD4890 (ASUS Voltage-Tweak, I 
gialle). Come possiamo notare, anche senz; 
driver definitivi le prestazioni sono notevoln 
te migliorate rispetto al passato, al punto de 
lambire e saltuariamente superare quelle dr 
da "doppia" concorrente. 



pur sempre meno del- 
le GeForce GX 295, 
samente meno interessar 



diventate improvvisamente meno il 
ti. Può darsi che nelle prossime se 
assisteremo invece a un calo reper 
prezzi delle HD4870 X2, praticane 
zate dalla nuova arrivata, à 
Ora sarà davvero inte- 
ressante scoprire come 
risponderà Nvidia. T 
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© MEMORIA DUAL CHANNEL 

I nuovi Core Ì5/Ì7 supportano solo memoria DDR3 fino a 1.333 MHz. Tra- 
mite overclock questo valore può però salire fino a 2.133 MHz. I moduli 
vanno acquistati a coppie, in configurazioni dual channel, e non più a 
gruppi di 3 come nella famiglia Core i7 900. 



SOCKET NUOVO 

1 due processori adottano il nuovo socket LGA 1 156 che, oltre a non es- 
sere compatibile con i precedenti connettori a 775 e 1366 contatti, non 
permette nemmeno l'installazione degli stessi dissipatori: chi ci tiene 
conservare il proprio, chieda un adattatore alla casa produttrice! 



© CONSUMI CONTENUTI 

Entrambi i processori hanno un TDP dichiarato di 95 
Watt. Tramite la tecnologia Turbo Boost, possono au- 
mentare la frequenza di lavoro da 2,66 a 3,6 GHz 
(Core i5 750) e da 2,93 a 3,6 GHz (core i7 870). 






© NORTHBRIDGE INTEGRATO 

Manca qualcosa? No: il chip northbridge, 
normalmente posizionato tra il processore 
e le schede di espansione, sparisce dal- 
la scheda madre ed entra direttamente nel 
die della CPU, consentendo un collega- 
mento diretto tra quest'ultima e le schede 
video. Ottimo per i videogiochi. 
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© SU E CROSSFIRE 

Sulle schede madri dotate di due connettori PCI 
Express x16 è possibile montare una coppia di 
schede Radeon in Crossfire, oppure una coppia di 
GeForce in SU: entrambe le tecnologie sono in- 
fatti supportate. In quel caso, ogni connettore 
funziona in modalità x8 (come su P45 e P35). 



© Architettura estremamente efficiente. 

© Schede madri semplificate. 

© Prezzo estremamente competitivo (Core i5 750). 

© Prezzo troppo salato (Core i7 870). 




Core Ì5 750 e Core i7 870 



Produttore: Intel Prezzo al pubblico: € 175 - € 499 



I BENCHMARK 



quenza originale di 2,66 GHz (barre verdi), 
lo abbiamo overcloccato a 3,44 GHz (barre 
iu^c; e quindi confrontato con il Core i7 870 (bar- 
re gialle). Il grafico dei giochi, in alto, ci sembra 
abbastanza esplicativo. In basso, notiamo che il 
codec DivX, pur avendo a disposizione gli "8 core" 




750 



870 



Alla fine sono arrivati. I nuovi processori 
con socket a 1156 contatti sono destinati 
a sostituire i Core 2 Duo e Quad nel seg- 
mento "mainstream-performance" del mercato, 
ovvero quello di chi vuole un computer potente 
e, per questo, è disposto a spendere qualco- 
sa in più, ma senza la 
necessità di accendere 
un mutuo per comprar- 
lo. Il Core i5 750 e il 
Core i7 870 rappresen- 
tano gli estremi della 
nuova offerta di Intel: 
la distanza che separa 
le loro performance, pe- 
rò, è molto più breve di 
quella che separa i loro 
prezzi. Entrambi, infatti, 
sono basati sulla medesima architettura Lyn- 
nfield, una versione riveduta e corretta della 
precedente Nehalem, già vista sui Core i7 900 
con socket a 1.366 contat- 
ti. Entrambi condividono 
esattamente le medesime 
tecnologie e, con le loro fre- 
quenze di clock pari a 2,66 



LA NUOVA 

ARCHITETTURA INTEL 

PROMETTE MOLTO BENE, 

E I PRIMI PROCESSORI 

DANNO OTTIMI 

RISULTATI. MA CHE 

STRANI PREZZI! 




e 2,93 GHz, non sono certo così diversi, so- 
prattutto nei videogiochi. A fare la differenza 
è solo l'uso della tecnologia HyperThreading, 
disabilitata nei Core i5 che, a parità di fre- 
quenza, apporta qualche beneficio solo con le 
applicazioni scritte appositamente per sfruttare 
più core, ma non sem- 
pre. Chi ha bisogno di 
un Core i7, attratto dal- 
la possibilità di vedere 8 
core invece di 4, fa un 
affare migliore orientan- 
dosi sul modello 860, 
che costa solo 245 euro. 
Non vediamo infatti parti- 
colari motivi per investire 
ben 500 euro nel nuovo 
modello, visto che a quel 
punto sarebbe più ovvio scegliere un Core i7 900 
e una scheda madre adatta. Inoltre, durante i no- 
stri test, abbiamo portato il piccolo i5 750 a ben 
3,44 GHz senza colpo feri- 
re (è bastato alzare il bus da 
133 a 172 MHz) e, in questo 
stato, ha offerto le prestazioni 
migliori in assoluto. 




© FINO A 24 GB! 

La presenza di sei connettori non vi confon- 
da: i moduli di memoria DDR3 vanno messi 
a coppie, in dual channel, solo che è pos- 
sibile installarne fino a tre coppie, per un 
totale massimo di ben 24 GB di RAM. 



© SATA AGGIUNTIVI 

Il chipset P55 consente di collegare fino a 6 drive Serial- 
ATA da 300 MB/sec. La scheda madre tuttavia monta altri 
controller che portano il totale a 12. Il problema, però, è 
che dialogano con il chipset per mezzo di una linea PCI Ex- 
press x1, quindi è meglio non sovraccaricarli. 



© X4 A MUTUA ESCLUSIONE 

Se utilizzato, questo connettore PCI Express x4 
esclude automaticamente i due connettori PCI Ex- 
press x1 e il controller aggiuntivo per i dischi 
eSATA. Va dunque usato solo in caso di necessità 
(per esempio, per un controller SATA di nuova con- 
cezione o per uno USB 3.0). 







O SOCKET LGA 1 1 56 

Questa scheda madre funzio- 
na solo con i processori Intel 
Core i5 e con i Core i7 800, 
dotati di un connettore di- 
verso sia dai Core 2, sia dai 
Core i7 900 usciti nei mesi 
scorsi. Anche il dissipatore 
va scelto opportunamente. 



GA-P55-UD6 

Produttore: Gigabyte Prezzo indicativo: € 199 



1156 contatti abbiamo usato proprio questa sotto mano tutti i parametri di funzionamento del 

scheda madre, la GA-P55-UD6 di Giga- computer, perciò si possono raggiungere frequen- 

byte. Si tratta di una piattaforma affidabile, su ze di lavoro molto più alte del normale - a patto 

cui è stato possibile condurre tutti i test di la- di disporre di un sistema di raffreddamento ade- 

boratorio senza problemi di gioventù e senza guato. La scelta dei connettori di espansione è 



mamente ordinato e da 
una buona dotazione tee 
nologica, questa scheda 
madre si fa notare per ui 



a piuttosto origina- 
tila di montare ben 
onnettori per la memoria DDR3, ore 



UNA SCHEDA MADRE DI BUONA 

QUALITÀ CON CUI UTILIZZARE I 

NUOVI PROCESSORI CORE 15 E 17 

DI INTEL 



xl, questa scheda guarda 
sia al passato sia al pre- 
sente, lasciando il futuro a 



OR ESCLUSIVO 

"1 a GA-P55-UD6 dispone di due control' 
Serial-ATA aggiuntivi, indicati come G 
e distinti dagli altri per mezzo di conr 
tori bianchi, di due porte PCI Express xl e 
un connettore PCI Express x4 che, però, h 
forma di un terzo connettore PCI Express > 
Usando quest'ultimo, il controller per i dis 
SATA esterni e i due connettori PCI Expres 



do collegati al chipset P55 nello stesso m< 
Attenzione inoltre ai connettori GSATA: nor 
no affatto più veloci degli altri, perché la I 
connessione PCIE xl può generare un colle 
bottiglia. Se proprio volete usare due disch 
RAID, usategli altri. 



ve tecnologie montate sulla scheda: ci sono 



me le "sorelle maggiori" dedicate ai Core i7 900 due schede di rete da 1 Gbps e que 



e, quindi, è possibile montare sul sistema fino , 



come la presenza di quattro porte ibride 



24 GB di RAM! Ovviamente, saranno veramente che possono funzionare sia da eSATA, sia da USB 

in pochi coloro che avranno bisogno di tanta me- 2.0, ma mancano grosse novità come l'USB 3.0 



moria, ma la buona notizia è che i moduli vanno 
messi normalmente a coppie, per cui, anche oc- 



sono dispositi' 



ne restano sempre altri due di sfrutta 



cupando quattro slot, ne restano sempre altri due 
per eventuali espansioni future. Per il resto, que- 
sta scheda non offre grandi semplificazioni al 
pubblico degli overclocker, ma il BIOS è altamen- 



molto la mancanza: probabil 
mente, verranno aggiunti in 
qualche scheda successiva. 




ÌSMiMìid 



© SILENZIOSO 

A Dell va riconosciuto il merito di aver costruito un PC ve- 
ramente silenzioso: nonostante la potenza dei componenti 
impiegati, non ci si accorge nemmeno che è acceso! La venti- 
lazione è favorita da tre ventole di dimensioni generose. 



O TANTA MEMORIA 

Sul computer sono montati 6 GB di memoria DDR3 da 1.066 MHz. 
Sono organizzati in triple channel, però non sono particolarmente 
nobili: si tratta infatti di normali moduli Elpida PC3-8500 che, for- 
tunatamente, hanno dei buoni timing a disposizione. 



© PROCESSORE POTENTE 

Il "cuore" del sistema è Core 
i7 920, il "più piccolo tra i più 
grandi" processori attualmente 
prodotti da Intel. Viaggia a una 
frequenza di lavoro standard di 
2,66 GHz, ma può essere over- 
cloccato. 




PIÙ CAPIENZA, 
MENO SICUREZZA 

1 due dischi fissi Seaga- 
te Barracuda 7200.12 da 
1 TB ciascuno sono confi- 
gurati in modalità Raid-O, 
una soluzione che premia 
capienza e velocità, ma 
che raddoppia le possibi- 
lità di perdere tutti i dati, 
visto che basta la rottura 
di uno di essi per rende- 
re inutili i dati contenuti 
nell'altro. 



O BUONI OPTIONAL 

Tra gli optional a disposizio- 
ne di chi compra un PC come 
questo troviamo una sche- 
da audio SoundBlaster X-Fi 
di Creative e una scheda TV 
digitale terrestre (per canali 
in chiaro) con tanto di tele- 
comando. L'audio standard, 
invece, è un normale codec 
a 7.1 canali integrato. 



I 
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© SCHEDA VIDEO DISCRETA 

La scheda video proposta da Dell è una Radeon HD4870, ormai superata sia dalla 
più recente HD4890, sia dalla strabiliante HD5870. Purtroppo manca un secondo 
connettore PCI Express x16 su cui sarebbe stato bello installarne un'altra. 



Studio XPS 435T 



Produttore: Dell Prezzo al pubblico: € 1.599 




Un PC come questo non passa di certo 
inosservato: al di là delle scelte cromati- 
che, che volendo si possono cambiare, le 
sue dimensioni importanti e il design slancia- 
to, ma aggraziato da opportune linee curve, lo 
impongono allo sguardo di chiunque entri nella 
nostra "stanza dei bot- 
toni". Inoltre, gli spazi 
generosi al suo inter- 
no suggeriscono potenza 
e chissà quali possibi- 
lità di espansione ma, 
almeno da questo pun- 
to di vista, lo Studio 
XPS 435T è destinato in 
parte a deludere. Il pro- 
blema è sostanzialmente legato a un "vecchio 
modo" di fare informatica, duro a morire, che 
tende a prediligere il processore centrale sulla 
scheda video: per quanto potenti, il Core i7 920 
e la Radeon HD4870 non sono certo due mo- 
delli "al vertice delle prestazioni" (né l'uno né 
l'altro) nelle rispettive categorie. Certo, offrono 
risultati ben più che ottimali, ma che portano 
le prestazioni ludiche dello Studio XPS 435T 
al di sotto di alcuni computer costruiti maga- 



POTENTE, SILENZIOSO 

MA POCO ESPANSIBILE: 

IL MOSTRO DA 

SCRIVANIA DI DELL 

VINCE MA NON 

CONVINCE 



ri con pezzi più economici, come i processori 
Core2, ma con una scheda video più potente. 
Sfortunatamente, il sito di Dell non permette 
di scegliere una Radeon HD4890 o una GeFor- 
ce GTX275, e sulla scheda madre manca anche 
un secondo connettore PCI Express xl6 - di ri- 
gore su una macchina 
da gioco - con cui even- 
tualmente installare una 
seconda Radeon per mi- 
gliorare le prestazioni. Si 
può passare a un Core i7 
965, ma questa scelta in- 
nalzerebbe i costi senza 
un'adeguata contropar- 
tita. Riassumendo: chi 
volesse espandere questo PC dovrebbe cambia- 
re la scheda video e aggiungere altri tre moduli 
di memoria RAM. Premesso questo, il giudizio 
sul computer non può essere che complessiva- 
mente positivo, visto che si tratta di una gran 
macchina da gioco, ma la scelta dei compo- 
nenti va effettuata sul sito di 
Dell con una certa oculatez- 
za. Del resto, non si vive di 
soli videogiochi, giusto? 




A cura di: Roberto Medaglia roberto.medaglia@me.com 



Un carico di novità Hi-Tech 

Con l'arrivo dell'autunno i grandi marchi della tecnologia iniziano a preparare la line-up di novità in attesa 
dei colpi migliori da sparare nel periodo natalizio. Nell'attesa iniziamo a divertirci con questi... 



Tantissime novità questo mese, con Nokia che entra nel mercato dei 
netbook con un prodotto molto interessante. Novità anche per quan- 
to riguarda Apple che ancora una volta stupisce con una nuova versione 
dei suoi player MP3. Sembra che quest'anno la tendenza più in evidenza sia 




Garmin nuvi 1690 



Prezzo: €399 

Grandi novità anche nel settore dei navigatori satellita- 
ri con Garmin che batte tutti sul tempo, presentando un 
GPS molto innovativo dotato di una serie di tecnologie 
che garantiscono accesso velocissimo al segnale satel- 
litare e una perfetta sincronia tra le indicazioni vocali e 
le dettagliate mappe. 

Inoltre, per seguire la moda del "sempre connessi 
ovunque", il nuvi 1690 è dotato di connettività integra- 
ta, che permette l'accesso in tempo reale (attraverso la 
rete dei cellulari) alle informazioni sul traffico, agli ag- 
giornamenti sulle condizioni meteorologiche e molto altro 
ancora. 

Questo sistema, sviluppato dalla stessa Garmin, si chia- 
ma nuLink! e ci mette anche a disposizione un pacchetto 
di servizi per accedere a notizie ancora più precise e com- 
plete di quelle fornite con i classici punti di interesse 
inseriti nella memoria dei navigatori. 
nuLink! comprendente la ricerca Google Locai, elenco tele- 
fonico, traffico, meteo, voli, spettacoli/cinema. 
Il servizio è totalmente gratuito per un anno (compresi i 
servizi infotraffic in tempo reale), mentre allo scadere del- 
la licenza si potrà procedere al rinnovo con una spesa di 79 
euro per 12 mesi. 



© ottima ricezione del segnale gps, tante funzioni 
O servizio nuLink! costoso 



quella di offrire prodotti con caratteristiche legate ai social network; elemen- 
to percepito alla perfezione anche da RIM che presenta una nuova versione 
del Blackberry con un prezzo decisamente abbordabile e sviluppata per un 
pubblico molto più eterogeneo del solito. 



Nokia Booklet 3G 




Prezzo: € 699 



Dopo una lunga attesa e tanti voci di corridoio, Nokia ha finalmente 
presentato il suo netbook. Il Booklet 3G è un prodotto dal design estre- 
mamente curato, realizzato su uno chassis monoblocco in alluminio 
che ha dimensioni di soli 185x264x20 mm con un peso di poco infe- 
riore ai 1.250 grammi. Il brillante display da 10,1 offre una risoluzione 
di 1280x720 pixel e una perfetta visualizzazione delle immagini e dei 
menu del sistema operativo Windows 7. Il cuore del Booklet 3G è un pro- 
cessore Intel Atom Z530, accompagnato da 1 GB di RAM e da un disco 
da 120 GB. Come ci si poteva aspettare da un prodotto di questo tipo, 
non mancano Bluetooth, GPS, accelerometro, Wi-Fi e ovviamente un mo- 
dulo dati che sfrutta le connessione 3G con il veloce standard HSDPA. 
Nonostante le dimensioni ridotte, la tastiera sorprende per la sua co- 
modità, grazie a dei tasti ben spaziati che ricordano quelli dei MacBook 
Titanium. Molto completa la dotazione di connessioni, che offre tre USB 
2.0, un'uscita HDMI, un lettore per schede di memoria SD e uno slot 
per schede telefoniche SIM. Per via della scheda grafica integrata po- 
co performante nel 3D, questo netbook non è sfruttabile come macchina 
da gioco: in compenso è il perfetto computer da portare sempre con noi, 
ideale per collegarci con facilità ovunque siamo. 

I© schermo brillante, ottime capacità di connessione v ^m A ■ 

© Troppo costoso I W ^A. ^ 
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Packard Bell oneTwo L 



Prezzo: €999 

Questo interessante computer da scrivania all-in-one è una delle nuove 
proposte di Packard Bell, si chiama oneTwo L ed è caratterizzato da un 
design accattivante e compatto in cui spicca uno schermo multi-touch da 
23 pollici dotato di una risoluzione di 1920x1080. 
oneTwo L è il prodotto ideale se siamo alla ricerca di un PC che oltre a 
garantire buone prestazioni sia in grado di occupare poco spazio. 
Grazie al display touch compatibile con Windows 7 e al desktop virtuale, 
potremo accedere alla gestione dei contenuti multimediali in modo sem- 
plice ed utilizzare alcune funzioni di questo computer senza bisogno di 
mouse e tastiera. 

oneTwo L è dotato di processore Intel Core 2 Quad Q8200, scheda grafica 
ATI Radeon Mobility 4670 con memoria video DDR3 da 1 GB e supporto 
per la decodifica HD. 

Non mancano 6 porte USB, un lettore di memory card 5 in 1, una web- 
cam, e jack per l'audio in ingresso e in uscita. Come componenti 
opzionali è possibile scegliere un drive Blu-ray e un sintonizzatore TV di- 
gitale. Per chi volesse qualcosa di più piccolo e di meno costoso (circa 
400 Euro in meno) c'è invece il Packard Bell oneTwo M con schermo da 
20" CPU Intel Core 2 Duo T6600 da 2.2GHz e di GPU ATI Mobility Ra- 
deon serie HD 4500. 



o 



© ben fatto, occupa poco spazio 
O troppi elementi opzionali 



Apple iPod Nano 16CB 




Prezzo: €169 



Come ormai consuetudine di Apple, l'arrivo dell'autunno coincide con 
la presentazione di qualche nuovo prodotto. 

Questa volta è il turno del piccolo player audio della casa di Cupertino: 
stiamo ovviamente parlando del nuovo iPod nano che, oltre a un rinno- 
vato design, aggiunge alle caratteristiche già note come videocamera, 
microfono, contapassi e uno speaker audio. 

Esteticamente il prodotto risulta curato sin nei minimi particolari con 
un design ultra-sottile caratterizzato da uno chassis in alluminio e vetro 
e un brillante display a colori da 2,2". 

Non manca una radio FM integrata che in caso di necessità ci permette 
di mettere in pausa e riprendere la riproduzione della trasmissione dal 
punto in cui avevamo interrotto. 

La radio è anche dotata di iTunes Tagging con cui possiamo selezionare 
un brano che stiamo ascoltando per poi riascoltarne un'anteprima e ac- 
quistarlo quando sincronizziamo il lettore con iTunes. 
Interessante la funzione della videocamera che registra video in forma- 
to H.264 con una risoluzione massima di 640x480 pixel. La qualità 
audio è allo stato dell'arte, anche se le cuffie in dotazione risultano un 
po' piatte nella gestione delle frequenze più basse. 
I modelli disponibili 
sono due, rispettiva- 
mente con capacità 
di 8 e 16 GB, men- 
tre i colori fra cui 





Blackberry Curve 8520 



Prezzo: €249 

L'ultimo nato della serie BlackBerry si chiama Curve 8520 ed è uno 
smartphone sottile e facilissimo da usare. Come consuetudine nei pro- 
dotti marchiati RIM consente agevole accesso alle email e ai servizi di 
messaggistica ma questa volta c'è qualcosa in più, e seguendo le ten- 
denze del momento, il Curve 8520 si trasforma in un perfetto sistema 
per gestire i principali social network. 

Grazie ai programmi per la connessione diretta ai servizi e alla tastie- 
ra full-QWERTY comodissima per scrivere, potremo restare sempre in 
contatto con gli amici di Face- 
book, Twitter e MySpace 
anche quando siamo 
fuori casa. 
Dotato di tecnologia 
Wi-Fi, il GPRS qua- 
dband di RIM è un 
prodotto poco costo- 
so e capace di buone 
prestazioni. Il como- 
do trackpad sensibile al 
tatto, inserito nella par- 
te centrale del telefono, 
permette uno scorri- 
mento e una selezione 
semplice e comoda dei 
completi menu. 
In questa versione tro- 
viamo finalmente attivo 
l'accesso al BlackBer- 
ry App World, il negozio 
online in cui si possono 
trovare centinaia di in- 
teressanti applicazioni. 
Il Curve 8520 è at- 
tualmente presente 
nei cataloghi dei gesto- 
ri di telefonia Vodafone 
e Wind. 



© ben fatto, poco costoso 
O si sente la mancanza dello standard 
di connessione umts 




con la tua rivistapref erita 



m 



1 ^T^^Plj 


mm 


L-Hija 





VEGAS 



fl^ftfffll 






,. «5 




_p -1 


* 









TIMESHIFT 



^RS ■aSte-'vt 



... 



f 



Kfrflffl 


rS355 




w^^HJl 


BLVIL '.V. 




UiMJ 


wSn3 y " "^ » 

r ■ ^ 


k 


»- 1 



TYCOON 3 



SUPREME COMMANDER 



tOST 



^Wh 








Eli 


f F-A1HRF. 

1 VN'IK 

1 * ^ 




1 *T«r— 



ANtii 



M'. 



BLAZING ANGELS 2 



y A * ■!" J ■* 


* dfl 


/5ll?*j 


■v 


■ tfu PI ■ ■ i 


^^ '■» IBfltf 


E£- * 1 


wriHF 


| | J 




JJ-.TM.lLt 

IL. r 


NE> j 




i 



^PDRf 




ALMO 1^ 


tfìtiTÉìJJà 


^.TJLLJCJVJ 


p^gjP^C^ 




pài 


i 


STT^ ^ 



wjKgKgrajjjgggfif 


8 

| 


TGM239-0tt 
Corse folli e spt 
tutta velocità e 
tracciati tutti d 


EMPIRE 


EARTH II 


• 


FLATOUT 2 


~ T~ 


F^_J*I=^_- 






k^M. ^MlJ 


j^> -^^ 






^J i Af 


fc-H J V 


B j i ■ .._ 


{ Mk 


ttl 


fmm 


ijmi^ j 


Jtt^/INtifl 


1 


1 LIULHI » 

■■■^dltìo r 


DVDr 

p 



NÌC&FTj 

ianccini- 



l'i 

1 I 


Lo 

■ —ET 1 

IjBHE 
iryryTj 


• 


DEADI 



18+ 




THE SETTLERS 
L'EREDITÀ DEI RE 



j TOMBRAIDER 
! LEGEND 



COMPANY OFHEROES 
OPPOSING FRONTS 




Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 



dica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 





TGM 236 - Luglio 2008 - Rainbow Six Vegas 


€7,90 


TGM 237 - Agosto 2008 - Rollercoaster tycoon 3 


€7,90 




TGM 239 - Ottobre 2008 - FlatOut 2 


€7,90 




TGM 241 - Dicembre 2008 - Supreme Commander 


€7,90 




TGM 242 - Natale 2008 - Blazing Angels 2 


€7,90 




TGM 243 - Gennaio 2009 - Kane & Lynch Dead Man 


€7,90 




TGM 244 - Febbraio 2009 - The Settlers - L'Eredità dei Re 


€7,90 




TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 


€7,90 




TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 


€7,90 




TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronts 


€7,90 




TGM 248 - Giugno 2009 - Universe at War 


€7,90 




TGM 249 - Luglio 2009 - S.TALK.E.R. 


€7,90 




TGM 250 - Agosto 2009 - Heroes of Might & Magic V - Tribes of the East 


€7,90 




TGM 251 - Settembre 2009 - Gothic 3 


€7,90 




TGM 252 - Ottobre 2009 - The Club 


€7,90 




TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 


€7,90 




TGM Speciale Horror - Penumbra 


€7,90 




TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 


€7,90 




TGM Speciale Strategia - Act of War + Act of War High Treason 


€4,50 




Totale quantità Totale ordine 




SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 




Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 




TOTALE COMPLESSIVO 


€ 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 

Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 

della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per 

ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
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Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser- 
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la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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Windows 7 sta appena facendo capolino nei negozi, ma le schede video pronte 
a sfruttarlo sono già in circolazione 
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Ambient Occlusion, tecniche mirate a migliorare 
il realismo dell'illuminazione d'ambiente e delle 
ombre. Sciccherie, appunto, che non cambieranno 
di una virgola il nostro modo di giocare e di cui, a 
ben vedere, probabilmente nemmeno ci accorge- 
remo durante l'azione, ma che se verranno usate 
con raziocinio ci regaleranno immagini molto più 
belle senza pesare sulla GPU o sul processore 



DirectX 11 Depth F Fielci io Actioi 
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ENIRA ANCHE TU 

NEL VILLAGGIO DEL GAMING! 
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A cura di: ToSo. TMB e Kikko 



CORNER 



Appuntamento ridotto ma non per questo parco di titoli tutti da giocare: chi vuole spremersi le meningi apprezzerà II 
Professor Layton e lo Scrigno di Pandora, mentre chi cerca un po' sportellate potrà rivolgere le sue attenzioni a Need 
for Speed: Shift. Ah, e poi c'è pure il piccolo FIFA 10, semplicemente il miglior titolo calcistico mai uscito. 
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::: IL PROFESSOR LAYTON E LO SCRIGNO DI PANDORA 



Ci erano già riusciti lo scorso anno, trasformando quello che pareva un 
titolo riservato ai più piccini in un vero e proprio fenomeno in gra- 
do di appassionare anche i veterani dei videogiochi. Con II Professor 
Layton e lo scrigno di Pandora Nintendo torna sul luogo del delitto, e lo fa 
con un'avventura da vivere tanto sul proprio divano preferito quanto sul tre- 
no che vi porta al lavoro 
o sotto il banco del Liceo 
durante la spiegazione de- 
integrali. Il lord inglese 
e il suo fidato aiutan- 
te ci prendono per mano 
un enigma via l'altro, in 
un crescendo di emozio- 
ni che solo i migliori titoli 
sanno regalare. L'intera 




vicenda si sviluppa facendoci visitare di- 
versi villaggi, ma si parte da un quartiere 
di Londra che fa molto Sherlock Holmes. 
Graditi, inoltre, i ritorni di svariati perso- 
naggi già apprezzati nel primo capitolo, 
come il burbero ispettore o la simpatica 
vecchina che colleziona i puzzle rimasti 
irrisolti una volta concluso il capitolo che 
si sta affrontando. Non si tratta di un 

prodotto pensato specificatamente per gli hardcore gamer, ma ha l'indubbio 
merito di riuscire ad appassionare nella stessa maniera chi dei videogio- 
chi ha fatto una ragione di vita e chi invece li prende come un riempitivo tra 
una cosa seria e l'altra. Tecnicamente pulitissimo, il titolo Nintendo mette 
sul piatto della bilancia degli enigmi mai banali, che divertono senza mai ri- 
schiare di frustrare l'utente. Applausi scroscianti e pollice su. ToSo 
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NEED FOR SPEED: SHIFT 



parole, nella su 



ne per Xbox 360. David Rutter 
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za pallonara che entusiasma noi 
italiani, sfornando il miglior gioco 
di calcio di sempre, le cui uni- 
che pecche vanno ricercate nella 
poca esplosività di alcune conclu- 
sioni e nella gestione di qualche 



radico contrasto qua 
izzano i giocatori più minu- 
ti, come Messi o Del Piero. 



i ' * . ' **? 



ta un acquisto obbligato per 
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J tutti i fan del calcio da diva- 
no: consigliatissimo. ToSo 
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dinosaurileggendari. 



Corri subito in edicola! 



^PARADOSSA 
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Se sei In dubbio e titubante, gioca il cinque o gioca il fante! 

Bentornati a tutti gli euforitici in ascolto. Mese di transizione questo 
per la nostra beneamata rubrica tutto chiacchiere (vuote) e distin- 
tivo (di plastica). Ora, transizione prevede che si passi da qualcosa 
a qualcos'altro, giusto? E invece no, visto che qui non ci si muove di un 
millimetro dalla nostra tradizionale miscela di allegria amara e tope sen- 
za zucchero. Ciò nonostante siamo in un mese di transizione: questa è la 
forza della fisica normale, come dice il buon Tiziano Ferro (che è uno dei 
nostri di sicuro, coi testi che scrive se non è euforia paradossa lui...). Tut- 
to questo gran cappello solo per dire cosa? Ah si, mi stavo dimenticando. 
Chiamo a raccolta tutti voi, lettori sagaci e dalla vista a raggi ultra-eufo- 
rosi. Il materiale euforoso è sempre più difficile da scovare. Ormai anche 
per un' immagi netta un po' così ci si affida a Tu-Tubo, che non è proprio 
il meglio per noi che dobbiamo pubblicare qualcosa di cartaceo, a meno 
di non mettere i frame in un angolo della rivista e poi lasciare a voi l'ob- 
bligo di animarli scorrendo velocemente le pagine. Insomma, l'Euforia 
Paradossa, e il vostro buon Nikazzi di quartiere, vogliono voi, siate prodigi 
di segnalazioni, anche senza la y finale, che di gente mascherata già ad 
Halloween se ne vede in giro pure troppa... Arrivederci! 



WILL WORKFOR ENERGY 



a prima foto di questo mese e 
euforosa, ma con stile. Trattasi 
dell'ennesimo lavoro di rendering 
e fotoritocco ad opera di un artista 
sconosciuto ma non per questo meno 



oscuro e spaventoso per tutti gli esser 
umani, ma fino a oggi nessuno aveva 
pensato che la prossima crisi econo- 
mica potrebbe coinvolgere anche gli 
'ati elettronici, vero? Bene, que- 
»bot-Clochard ci dimostra con 



cartello processo dati per I 
' è quella finezza che rende | 

nel suo complesso davve- 

E no, non preoccupatevi, 

Battlestar Galattica sicuramente si 
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ria anche 
andate agli 
:o a voi lo 
te Barack 
n Padawan. 
n po' corta, 
utto chie- 
i se i cuor 
d non sape- 
ià di questa 
vocazione: 




ava suar 




il duo Me 
e Sara Pa- 
ìlle passate 
ioni per es- 
; sicuri che 
attasse di 
i... la dedu- 
ìe non era 
così diffici- 
Ja portare a 
mine! 
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LA BARBIE-GNOTTA! 

ono lontani i tempi in cui le bambine e i bambini più se 
bili, diciamo quelli con la sciarpina di Kashmir due fili, 
moscia e una spiccata propensione per il modernariato, 
o con le bambole. Quelle che sono rimaste in circolazior 
io rivalutare in qualche modo. Ecco come ha pensato di 
il concetto di bambola una casa di giocattoli turca (alme 





UN SORRISO ABBAGLIANTE 
PER UNA TOPOMODELLA 
SENZA CARIE. 

Questo mese le topomodelle selezionate per chiudere in bellezza 
T'euforia paradossa hanno un tratto distintivo in comune: un sano 
e gioioso Lato B. Un elemento che spesso trascuriamo in que- 
sta rubrica, ma che ha molti sostenitori (compreso il sottoscritto) e che 
viene spesso penalizzato dalle inquadrature tutte davanzali e pose da 
maestro yoga che spesso popolano questa pagina. Bene, per gli aman- 
ti del "Guardati di loro, e lasciale passare" ecco a voi due splendide 
modelle, rinfrescanti d'estate e calde e rassicuranti d'inverno. Un vero 
miracolo di ingegneria roditrice! 
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Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 









I Dopo Xbox arriva la SexBox, 
I la console per soli adulti della 
I Silicon Xtal Corporation, pensata 
I per proporre al pubblico giochi e 
ìfilm per adulti. I Cinesi... se non ci 
| fossero dovremmo inventarla 
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"Ijfode Raymond andrà a dirigere 
1 // nuovo studio Ubisoft appena 
1 aperto a Toronto. Che l'avessero 
m messa a fare la Producer di As- 
m sassin's Creed perché era anche 
J brava, oltre che bella? 
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REPLAY, 



A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@spréa!it 
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Replay interamente dedicato all'Amiga, che da un po' di mesi non faceva parlare di sé sulle nostre pagine. Il Focus analizza 
una splendida guida che vi consentirà di utilizzare Amiga OS 3. 1 su un PC moderno come sistema operativo principale, 
grazie all'apporto del WinUAE. In sede di recensione svisceriamo due prodotti molto interessanti, che forse hanno avuto 
meno successo di quanto avrebbero meritato. Buona lettura! 



AMICA OS AL 
POSTO DI XP? 

irando per la rete ho trovato un articolo fresco fresco, datato 17 
I Settembre (sto scrivendo il 21), in cui si spiega per filo e per 
Isegno come impostare AmigaOS 3.1 come sistema principale di 
un PC moderno, semplicemente utilizzando il WinUAE. È una guida 
immediata e chiara, che farà la felicità di tutti gli appassionati Ami- 
ga che vogliono utilizzare il sistema operativo che ha fatto la storia 
del computer Commodore in vece di quello Microsoft, o che più sem- 
plicemente desiderano attrezzare un PC secondario per impiegarlo in 
sostituzione del fidato Amiga, purtroppo ormai vetusto. 
La guida in questione è opera di Gabriele Niccolini, che l'ha pubbli- 
cata sul suo blog (enigmaamigarun.blogspot.com). 
Tralasciando i passaggi tecnici, che potrete trovare spiegati nel det- 
taglio consultando l'articolo suddetto, è interessante notare le molte 
caratteristiche aggiuntive che una configurazione di questo tipo potrà 
garantire, rispetto all'utilizzo di un analogo sistema operativo su un 
Amiga vero e proprio. 

Tanto per cominciare il cuore hardware della piattaforma sarà quello di 
un moderno PC: questo garantisce, anche considerando l'alto grado di 
ottimizzazione che ha raggiunto il WinUAE negli ultimi tempi, una velo- 
cità impensabile per un qualsiasi modello Amiga, e delle prestazioni in 
linea con i computer odierni. 

Inoltre sarà possibile utilizzare i capienti e attuali hard disk, opportuna- 
mente preparati in modo da dedicare diversi giga di spazio ad AmigaOS 
e a tutto il materiale Amiga che intendiamo utilizzare su quest'ultimo si- 
stema operativo: avremo così tre partizioni ben distinte, due riservate al 
già citato AmigaOS e ai file HDF che utilizzeremo con WinUAE, e una 
NTFS che ci servirà per scambiare i dati o gestire la rete, qualora ce ne 
fosse una; quest'ultima partizione sarà la più grande delle tre e l'utilizzo 
del file system NTFS non è casuale: AmigaOS infatti ha una gestione de- 
ficitaria degli spazi partizionati troppo estesi. 

Altra caratteristica gustosa consiste nella possibilità di eliminare, lavo- 
rando sulle stringhe di configurazione di XP (comando msconfig dopo 
aver scelto l'opzione esegui nel menu principale), praticamente ogni 
traccia dell'esistenza dell'OS Microsoft in fase di avvio: addirittura sa- 
rà possibile, colorando di nero il backdrop di Windows, limitare a una 
semplice schermata blu di pochi secondi durante il boot il segno della 
presenza del sistema operativo firmato Bill Gates. 
Seguendo passo passo la guida sono riuscito a far partire, su un PC di 
"riserva" in mio possesso, Amiga OS 3.1 senza particolari controindica- 
zioni, se si eccettua qualche piccola difficoltà in fase di configurazione. 
Ma se siete stati come il sottoscritto, utenti A™'" • ■ r + 2,i; 





Per scoprire tutto il mondo del 



IL FOTORITOCCO 

€ 1 Z,00 



NOVITÀ! 



IPOD + ITUNES 



i manuali di FOTOGRAFIA DIGITALE 
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Tutto quello che devi sapere per ritoccare 
i ritratti come un vero professionista 






IN R6CAIO! 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



BLOG E PODCAST 

Il Bloggìng spiegato ini 



La fotografia digitale 
non è più semplice 
di quella tradizionale 
ma ci dà sempre una 
seconda possibilità. Se 
uno scatto meraviglio- 
so viene rovinato da un 
dettaglio fuori posto, 
possiamo rimediare con 
un po' di fotoritocco. 
Con le nostre guide 
passo passo e i consigli 
dei più grandi fotografi, 
è facile trasformare 
ogni fotografia in un 
ritratto mozzafiato. 



JAVASCRIPT -CREARE 
PAGINE WEB INTERATTIVE 
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COMPUTER SICURO 



Comput 
Sicuro 



AUDIO DIGITALE - 
DAL CAMPIONAMENP 
AL MIXING 



WINDOW VIST 
IMPOSTAZION 
CHI E SEGRETI 

Indispensabile per 
tra configura- 
zioni, finestre e 
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1, TRUC- 


Tunzionaina oi 

Vista. 

€8,50 
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CREA LA TUA MUSICA 
CON FL STUDIO 6 
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WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 
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WINDOWS VISTA 
GUIDA BLU 



RECUPERA E SALVAI FILE 
PERSI CANCELLATI 
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WEB Z.O MARKETING PUBBLICITÀ 

€9,90 



NOVIT 



We 
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MARKETING PUBBLICITÀ 




CUBASE 4 - MUSICA 
DIGITALE 

Il programma più diffuso ~ 



Una guida rivolta a 
tutti gli appassionati 
di comunicazione e 
marketing, ideale per 
chi voglia comprendere i 
limiti, ma soprattutto le 
possibilità di Internet e 
delle nuove tecnologie 
digitali come efficace 
strumento di comuni- 
cazione e di pubblicità. 
Web 2,0 Marketing 
pubblicità vi insegnerà 
le 1 regole efficaci e di 
successo per realizzare 
progetti di comunica- 
zione vincenti. 



REASON GUIDA COMPLETA 
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DIGITALE 
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DIGITALE 



WEB 2.0 AJAX 

€ 1 2,90 




Grazie a questa guida sa- 
rete subito in grado di svi- 
luppare da zero e adattare 
un'applicazione, anche 
complessa, per il Web 2.0 e 
di comprenderne a fondo i 
meccanismi. Il libro spiega 
come sviluppare interfac- 
ce utente ottimizzate nei 
tempi di reazione e ana- 
lizza l'utilizzo della tecno- 
logia Ajax, con particolare 
attenzione alle diverse 
tecniche e ai Design Pat- 
tern per le comunicazioni 
dient-server. 



Acquistando tre o più titoli 
spese postali sono GRATUITE! 




CREARE UN SITO WEB 
IN POCHI MINUTI 

Costruite il vostro sito Internet imparando 
i linguaggi base del web editing, senza 
trascurare nozioni di progettazione e analisi. 
Approfondimenti sono dedicati all'impagina- 
zione, ai CSS e alla programmazione pratica 
inJavascript. €9,90 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 



oh mm 




SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD S 
a €89,00 ] 

comprese le spese % 
^ postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 








L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






WEB 2.0 MARKETING PUBBLICITÀ 


€9,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HDTV - TV AD ALTA DEFINIZIONE 


€8,90 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CREA LA TUA MUSICA CON FL STUDIO 6 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






FARE MUSICA CON CUBASE SX 


€9,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






MUSICA DIGITALE - IPOD E MP3 


€8,90 






REASON GUIDA COMPLETA 


€9,90 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






COMPUTER SICURO 


€12,90 






DIVX E XVID SENZA SEGRETI 


€8,90 






IL FOTORITOCCO 


€12,00 






BLOG E PODCAST 


€9,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






GOOGLE - UN MONDO DA SCOPRIRE 


€9,90 






WEB 2.0 AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 






4- Totale quantità Totale Ordine 






SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 






Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 






Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 








TOTALE COMPLESSIVO € 





SE VUOI ORDINARE VIA POSTA VIA FAX, COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico Medi & 
Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 

NOME I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

COGNOME L 

VIA 

N° 

CITTÀ 

TEL. 

E-MAIL 



1 



1 



1 



1 



C.A.P.U_L 



L 



1 



1 



PROV. L 

AIA 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 

Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di €2,90 
Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di € 7,00 

SUPER OFFERTA! SE ACQUISTI TRE PIÙ TITOLI LE SPESE POSTALI SONO GRATUITE! 

SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata £ 

] Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.PA. § 

Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 1 

Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. j 

Carta di Credito J 



L 



1 



1 



1 



J 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. LJ I I I CVV I I I I 



(Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



1 



1 



Nome e Cognome del Titolare 



Data 



Firma del titolare 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Uni- 
co Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51, è il Titolare del trattamento dei dati personali che ven- 
gono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. 
Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti 
previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Infor- 
mativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 



= MOBILE 




A cura di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



Un trittico di giochi per il mostriciattolo di casa Apple che sta letteralmente 
monopolizzando gli sviluppatori... e tira fuori le unghie! 



FAST. - Fieet Air Superiorità Training 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: SGN 

Sito Internet: www.sgn.com 




Inkvaders: Invasione dallo spazio 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: Chilingo 

Sito Internet: www.chilingo.com 
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ijrcollaborazione con: http://gamepro.it 



Da un'idea italiana prosegue io sviluppo della piattaforma per la realizzazione 
di applicazioni e videogame musicali. Il team ha rilasciato anche alcuni prototipi 
giocabili molto interessanti. 



SPEDITECI I VOSTRI LAV 



ina@gamep 
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Tutto è iniziato con una te- 
si di dottorato riguardante il 
riconoscimento dell'espressi- 
vità all'interno dei brani musicali 
realizzata da Roberto Dillon (in fo- 
to), all'epoca dottorando presso 
l'Università di Genova. Una vol- 
ta trasferitosi a Singapore come 
lecturer presso la School of In- 
teractive and Digital Media del 
Nanyang Polytechnic, il suo pro- 
getto ha suscitato l'interesse della 
Singapore National Research 
Foundation, che ha deciso di fi- 
nanziare un gruppo di ricercatori 
e laureandi per la realizzazione di 
un software in grado di sfruttare le 
potenzialità del sonoro all'interno 
delle applicazioni. Dopo quasi due 
anni viene rilasciata la prima ver- 
sione della libreria M-EDGE (www. 
gamescreation.org/medge/index. 
html). Roberto (attualmente do- 
cente presso il Digipen Institute of 
Technology dove insegna in diversi 
corsi nel Dipartimento di Informa- 
tica per le lauree in Game Design 
e Real Time Interactive Simula- 
tion) ha progettato gli algoritmi e 
scritto alcune parti di codice. Se- 
condo Dillon la Pitch Recognition 
è una delle funzionalità princi- 
pali di M-EDGE e consiste di un 
mix tra tonalità ed espressività 
in grado di "capire" in un pre- 
ciso istante se per esempio una 
voce è triste o allegra. Per otte- 
nere questo risultato è necessario 
immagazzinare il flusso audio: "bi- 
sogna pensare al sistema come 
a un individuo che non conosce 
le emozioni e cerchiamo di spie- 
gargliele in maniera interattiva, 
come in una conversazione", di- 
ce Dillon. Il dialogo inizia sempre 
in modo neutro, il tono successivo 
sarà determinato dalla prima ri- 
sposta del sistema e poi da quelle 
successive tra l'utente e il siste- 
ma. Secondo il game designer 
svizzero Simon Rozner (sempre del 
team M-EDGE), questa è la fase 
più impegnativa a livello di imple- 
mentazione: "Il suono è un'entità 
complessa ed è molto probabi- 
le che durante le acquisizioni si 
manifestino interferenze e quindi 
errori". Il gruppo ha preferito co- 



sì utilizzare suoni provenienti da 
un'unica fonte come, per esem- 
pio, uno strumento musicale. Un 
altro ostacolo riguarda l'ambiente 
circostante, poiché è impossi- 
bile disporre di luoghi silenziosi 
al 100%. "Successivamente ci 
siamo chiesti quali emozio- 
ni concrete il sistema potesse 
estrapolare e come gli utenti inter- 
pretano e reagiscono agli output 
inviati dal sistema", continua Roz- 
ner. "Riteniamo M-EDGE un valido 
tool anche per la creazione di sof- 
tware per un'utenza con problemi 
di disabilità". A dimostrazione dei 
risultati ottenuti il team ha rea- 
lizzato i videogame Vocal Edge e 
Moody Balloons. I giochi, sostie- 
ne Dillon, devono essere intuitivi e 
usabili anche da persone che non 
hanno esperienza e cultura musi- 
cali. Vocal Edge è un karaoke (il 
brano incluso è opera della band 
italiana Daedalus) che analizza il 
modo in cui il giocatore esprime 
la musica. Durante l'esecuzione 
del brano, infatti, viene richie- 
sto di variare l'interpretazione del 
canto. In Moody Balloon, invece, 
sono presenti tre tipi di palloncini 
che devono essere fatti esplode- 
re prima che raggiungono la parte 
superiore. Per avanzare occorre 
riprodurre il suono che contrad- 
distingue la loro forma (tristezza, 
gioia ecc.). Attualmente è in la- 
vorazione Garden Planet, dove il 
giocatore ricopre il ruolo di custo- 
de di un pianeta deserto dove è 
stato piantato un albero magico. 
Bisogna ripopolare il mondo con 
nuove forme di vita avendo a di- 
sposizione vento, acqua e terra. 
Questi elementi sono "manovra- 
ti" mediante la musica, la quale 
serve a mantenere un bilancio 
"emozionale" sul mondo e a farlo 
prosperare. Ogni abuso scatenerà 
la pericolosa reazione della natu- 
ra: il vento, per esempio, muove le 
nuvole ma anche il fuoco, l'acqua 
scatena pioggia e causa terribili 
tempeste, la terra crea o distrugge 
montagne, ecc. L'utente deve così 
eseguire brani adatti alla situa- 
zione in modo da non stravolgere 
l'equilibrio naturale del pianeta. 
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NERDALADVISORY 

Si informa il gentile 
pubblico che Tux resta 
ufficialmente la ma- 
scotte di Linux e che i 
gelatai possono usare la 
sua immagine come vo- 
gliono. 




Le interviste di BovaByte 

TUX CAMBIA LAVORO: BASTA 

CON LINUX, MEGLIO I CELATI! 



B"i. 



Alla fine è successo. Dopo essere stato, per quasi vent'anni, il volto 
dell'orgoglio pinguino per tutti gli utenti di Linux, Tux si è stanca- 
to e ha deciso di cambiare attività. Noi lo abbiamo raggiunto nel 
suo comodo igloo in Antartide, dove ci ha accolto in compagnia della 
volpe di Firefox ("una vecchia amica", dice lui, ma secondo noi c'è del 
tenero), ci ha fatti sedere su un comodo giaciglio ricavato dal ghiaccio 
e ci ha offerto un caffè. Caldo, almeno quello. "Immagino siate qui per 
chiedermi dell'abbandono di Linux" - ci dice lui, "per rompere il ghiac- 
cio" - "del resto è stata una decisione molto sofferta, ma inevitabile". 
Prima di addentrarci nell'intervista, però, è necessario tornare indie- 
tro di qualche settimana e, più precisamente, a quando il Paolone stava 
passando le sue due settimane istituzionali di ferie al mare, in una ri- 
dente e assolata località ligure e, mentre portava a spasso suo figlio 
con il passeggino, si è imbattuto in un curioso volantino che univa, in 
una sgargiante composizione giallorossa, artigianato, gelato e... pingui- 



L'Artigiano 

del Freddo 
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no. Ma non un pinguino qualsiasi, 
proprio il celebre Tux, da anni ico- 
na del movimento open source 
e soprattutto mascotte ufficia- 
le di Linux. Abbiamo chiesto 
spiegazioni in giro, ma l'inte- 
ra community sembra essersi 
chiusa in un imbarazzato si- 
lenzio, per cui siamo volati al polo sud 

per apprendere la verità direttamente dalla fonte: "ebbene sì, ho deciso 
di cambiare completamente business - ci ha rivelato il piccolo Tux - Or- 
mai sono quasi vent'anni che capeggio su tutte le distribuzioni di Linux 
e, per un pinguino, è già una bella età. Devo pensare al futuro, per quel 
poco che mi resta e i guadagni ottenuti dal movimento open source sono 
veramente scarsi. Guardate, fino a qualche mese fa scorrazzavo con tutti 
gli altri pinguini in mezzo ai ghiacci, oggi invece grazie ai primi guadagni 
della mia nuova attività mi sono già potuto permettere un igloo. Chissà, 
magari un domani potrei farmi costruire un loft in mezzo agli iceberg, ma 
ho paura che il riscaldamento globale me lo porti via". Ma cosa avrà mai 
deciso di fare? "Approfittando della notorietà che mi ha regalato Linux, 
ho deciso di vendere la mia immagine in licenza ai gelatai e, a quanto 
pare, l'iniziativa ha avuto successo. Ora sto cercando di espandermi an- 
che nel settore dei refrigeratori e dei condizionatori d'aria, ma in questo 
caso il mercato è molto più selettivo e c'è già un'agguerrita concorren- 
za". Davvero? "Pensate che, un giorno, stavo parlando con il direttore 
di un'importante società del settore, e a momenti un cammello non mi 
mangiava!". Ma torniamo al nuovo core-business... "Il settore dei gela- 
tai, invece, è perfetto. Ci sono alcune grandi aziende e poche catene in 
franchising ma, nei mercati strategici come l'Italia, la realtà è composta 
principalmente da artigiani che producono e vendono in proprio, aprendo 
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un negozio con i propri risparmi. Posso proporre loro la 
mia immagine a prezzi estremamente competitivi (che 
non potrò rivelarvi, mi spiace, in quanto le trattative 
sono private e vincolate da un non-disclosure agree- 
ment)". Capperi! Ma cosa ne pensa Linus Torvalds? 
"Linus e io siamo rimasti buoni amici. Lui ha fatto tanto 
per me e io credo di aver fatto molto per lui. Mi dispia- 
cerà sempre di averlo morsicato tanti anni fa a causa di 
un malinteso, ma in fondo quello è stato l'inizio della 
nostra grande avventura insieme. Lui è stato molto com- 
prensivo e ha capito le ragioni del mio abbandono, per 
cui in attesa di trovare una nuova mascotte gli ho da- 
to il permesso di continuare a usarmi. Ma solo per un 
po', eh!". Detto questo, ci siamo accorti che il blocco 
di ghiaccio su cui avevamo poggiato il nostro deretano 
(uno in due eh, per risparmiare!) si stava inesorabil- 
mente sciogliendo, per cui, prima di fare brutta figura, 
abbiamo salutato Tux e la sua amica, e ce ne siamo an- 
dati lasciando un paio di pesci in omaggio. Il bravo 
pinguino ci ha salutati, con un verso che Google Tran- 
slate ha tradotto in "ma guarda te che due pezzenti!", e 
noi ci siamo messi subito a trascrivere l'intervista... 




La Robba-Dura™ del Pastore 

MAI PIÙ VAMPIRIZZATI GRAZIE 

AL PENDRIVE CROCIATO 



Produttore: Chinavision Prezzo al pubblico: € 20 
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ome ben saprete se avete mai giocato a Vam 
pire: The Masquerade o se lavorate per un 
istituto di recupero crediti, il mondo è pie- 
no di vampiri pronto a succhiare 
il nostro sangue a ogni oc- 
casione. Del resto, lo 
dice anche la 
TV e i vecchi 
episodi di 
Buffy sono 
pronti a ri- 
cordarcelo, da 
quell'impolve- 
rato cofanetto 




in cui 
sono raccolti su DVD. Ebbene, oi 
gi non dobbiamo più avere paura di 
loro, perché grazie all'elegante 
pendrive CVSC-K05 in ven- 
dita da Chinavision, www. 
chinavision.com, potrete 
finalmente salvare i vostri 
dati da un'errata cancel- 
lazione dal disco fisso 
principale, e voi stes- 
si dal micidiale morso 
di un vampiro, visto che 
questa incredibile chiave 



di memoria USB ha la forma di una croce. Il suo funziona- 
mento è semplice: in modalità pendrive, basta rimuovere 
il cappuccio dal lato lungo della croce e inserirla in una 
^ qualunque porta USB del vostro computer; in moda- 
ita arma-contro-i-vampiri-cattivi, invece, 
basta rimettere il cappuccio e indossar- 
la al collo, tramite la comoda catenina 
fornita in dotazione. Se non credete 
nei vampiri ma siete ferventi cattolici, 
potete usarla anche per testimonia- 
re il vostro credo, ma attenzione: 
Internet è un diavolo tentatore e, que- 
sta chiave USB, non andrebbe mai 
usata per registrarci sopra immagini e film pecca- 
minosi (e in 8 GB di spazio ce ne stanno parecchi, 
volendo...). In tal caso, la EULA prevede una visita 
obbligatoria in chiesa per l'apposita confessione. Il pen- 
drive CVSC-K05 costa circa 20 euro, spese di spedizione e tasse 
doganali escluse, e non è previsto alcun tipo di rimborso per le pessime 
figure che fareste indossando un oggetto di così pessimo gusto, ma que- 
sta purtroppo è un'altra storia... 
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© Ben otto gigabyte di spazio 

© Protegge dai vampiri 

© Si confonde bene tra gli oggetti religiosi 

© È davvero di pessimo gusto 
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A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea:iitle Raffaele Sogni raffo@sprea.it 





PETO TONANTE 

Un saluto festoso a te, Xam e a tut- 
ta la redazione. 

Vi leggo dal 1997 senza mai salta- 
re un numero e questo è il miglior 
complimento che vi possa fare 
(senz'altro! NdXam). 
Questa è la prima volta che ti scri- 
vo e quel che mi ha spinto a farlo è la 
chiusura del server ita di Warhammer 
online (Gorthor). Nonostante il ser- 
ver si stesse lentamente ripopolando, 
non critico la decisione di chiuder- 
lo; quello che mi fa andare in bestia 



sono gli italiani che, pur avendo un 
server dedicato, giocano su quelli in- 
ternazionali. 

Leggevo i dati che parlavano di un 
buon 50% di presenza italiana su 
server esteri e dando un occhiata ai 
forum dedicati al multiplayer ho nota- 
to che questa discussione è stata più 
volte affrontata. 

Le ragioni fornite da questi player si 
riassumono nella seguente lista: 
1) La localizzazione italiana fa schifo. 
A me, sia quella di War che quella di 
GW, per esempio sono parse ottime. 



2) I nomi delle abilità tradotte in ita- 
liano fanno schifo. Perché, se un 
abilità si chiama peto tonante (esem- 
pio), tradotta in inglese cambia 
significato? Bah... 

3) In Italia ci sono i nabbi e i bimbi- 
minkia. Perché, li abbiamoselo noi? 
La logica mi dice che se già sono 
tanti da noi, che abbiamo una popo- 
lazione media, in paesi enormemente 
più grandi dovrebbero essere di più, 
non di meno. Stesso discorso sui nab- 
bi: se ne trovano ovunque. 

4) Sui server italiani non c'è nessuno 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin io non so neanche più come è 
fatto sebbene abiti relativamente vi- 
cino a casa mia. Andate a trovarlo 
su fragzone@sprea.it 
TGM BAZAR 

che noia questo TGM Bazar che non 
schiatta mai; cioè tutto passa, ma 
lui, seduto in riva, si limita a osser- 
vare serafico il moto perpetuo della 
corrente: http://forumtgmonline.futu- 
regamer.it/forumdisplay.php?f=263. 
TGM MAIL 

insisto; cari MirkoTosoRaffo, qui si 
fa la form o si muore. Online. Possi- 
bilmente nel villaggio. Ci sarà pure 
una casetta adatta a ospitarmi. Ed- 
dai (xam@sprea.it con oggetto [TGM 
Mail] e http://www.tgmonline.it/tgm- 
mail. 1500. No more). 
RAFFOSENTIQUA 
il Raffo l'ho visto a Barcellona; 
ro! (da qualche parte l'immag 
dimostrativa) - raffosentiqua@sprea.it 
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QUELLO CHE MI FA ANDARE 

IN BESTIA SONO CU ITALIANI 

CHE, PUR AVENDO UN SERVER 

DEDICATO, GIOCANO SU QUELLI 

INTERNAZIONALI 

TIZIANO TORTOROGLIO 

(-.-). Per forza: se ragionate tutti co- 
me sopra, è normale. 
La cosa infastidisce ancora di più 
pensando che la community italiana, 



DA GRANDE VOGLIO DIVENTARE UN DADDY, UN BIG DADDY 



A costo di essere noioso e ripetitivo (so anche che questo ripete- 
re è pubblicità occulta, ma nel caso in questione il gioco vale la 
candela), debbo tornare sull'argomento Biosciocco. Di costumi di 
carnevale ne ho visti e ammirati a bizzeffe, ma questo... questo, dicia- 
mocelo, spacca. 



Costruito totalmente a mano (ovviamente), con tanto di motorino per far 
ruotare la trivella. Voglio dire, il costume di carnevale definitivo! 
Il genio si chiama Harrison Krix e se volete capire come ha fatto, fate un 
salto qui: http://volpinprops.blogspot.com/2009/09/big-daddy-bioshock. ht- 
ml. Se riuscite a riprodurlo, fatemelo sapere. 
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CON MOLTA AMAREZZA AMMETTO 

CHE MI STO FORZANDO PER 

PORTARE A TERMINE A VAMPYRE 

STORY, EPPURE LO AVEVO 

ATTESO COSÌ TANTO 

JOE SLAP 

' ^^^^ 

se fosse unita, inizierebbe ad avere 
un certo peso a livello internaziona- 
le; così, invece, sembriamo un branco 
di raminghi che vagano ognuno per la 
propria strada. 

Certo, è indiscutibile il fatto che 
ognuno possa agire come meglio cre- 
de, a maggior ragione quando si paga 
un canone mensile per giocare, ma 
poi non lamentiamoci di essere con- 
siderati alla stregua di una puzzetta 
di ippopotamo e tanto meno della 
mancata localizzazione in italiano dei 
futuri prodotti (tanto, dopo 6 mesi, si 
ritroverebbero i server vuoti: chi glie- 
lo fa fare?). 

Un'ultima cosa, prima di salutarvi. 
Premetto che per me giocare in in- 
glese non è un problema, ma penso 
anche a chi non ha potuto studiare: 
perché deve privarsi di un'esperien- 
za unica come i mmorpg per colpa 
di una comunità che schifa la pro- 
pria lingua? E poi tutti a fare i fighi 
con l'inglese quando ci sono liceali 
che conosco a malapena la grammati- 
ca. Imparassimo tutti meglio l'italiano 
sarebbe una cosa migliore (e mi ci 
metto per primo). 

Ora ti mando un grande saluto e un in 
bocca al lupo per il lavoro che svolgi 
sempre egregiamente. Non m'importa 
se questa mail verrà pubblicata, a me 
basta sapere che tu l'abbia letta: mi è 
servita come valvola di sfogo e di que- 
sto ringrazio la tua rubrica. A presto ;) 
Grazie, 

Tiziano Tortoroglio 

PS: sfido il Raffo a una gara di piz- 
zetto; in palio il titolo di Signore 
dell'universo AA 

Pare sia il mese del Raffo, questo. Co- 
me puoi arguire dalla foto nel box, 
lui È GIÀ il Signore dell'universo (per 
questo funziona tutto malissimo... 
ndTMB). 
Ciò precisato, io non la vedo mi- 



ca così grama, la cosa. (Per quanto 
sia inesperto in materia) il gioco onli- 
ne mi pare occasione ottima non solo 
di socializzazione, ma anche di inter- 
scambio culturale. Ora, prima che mi 
scambiate per la Gelmini, pensateci 
un attimo-, quale occasione miglio- 
re di un po' di divertimento interattivo 
per imparare? Ok, il videogioco mo- 
tiva più che educare (parole di Will 
Wright), ma nel caso della lingua può 
assolvere entrambe le funzioni. Quel 
(poco che) so di inglese l'ho impara- 
to essenzialmente con i videogame; 
da marmocchio mi capitava soven- 
te di giocare, dizionario alla mano, per 
non lasciarmi sfuggire neppure la più 
piccola sfumatura. Non dico di fare al- 
trettanto, ma chattare con un "human 
being" mi pare un'occasione davvero 
propizia per uscire dal ghetto. 
Se poi vogliamo parlare di communi- 
ty a livello internazionale, di respect e 
tutta una serie di dinamiche o anche 
solo di divertimento, parliamone. Ma 
mai come in questo caso la nazionali- 
tà mi è parsa "un errore collettivo". 

OLD GAMER CRISIS 

L'estate, evidentemente, non fa bene 
e anche per i videogiocatori accaniti 
è tempo di tirare i remi in barca. Op- 
pure la crisi è più profonda e affonda 
le sue ragioni in ben altre radici? 
Uff, non so dove sfogarmi quindi lo 
faccio qui con voi. Non riesco più 
a giocare un'avventura grafica vec- 
chio stampo. Sarà colpa del tempo 
sempre più ridotto e tiranno, sa- 
rà che non ho più la pazienza di una 
volta, sarà che non trovo delle av- 
venture ispiratissime come ai tempi. 
Fatto sta che difficilmente trovo un 
entusiasmo costante nel portare a 
termine un'avventura grafica punta e 
clicca. Con molta amarezza ammet- 
to che mi sto forzando per portare a 
termine A Vampyre Story, eppure lo 
avevo atteso così tanto. Ho apprez- 
zato molto le due stagioni di Sam 
& Max, perché scorrono lisce come 
l'olio, senza enigmi eccessivamente 
insensati o matematici, sono a epi- 
sodi e la sceneggiatura è grandiosa. 
Ho adorato Dreamfall, grandissima 
storia ed eccellenti personaggi, enig- 







FRONTIERE PAURA, 
PREZZO MODICO 

Se, quando si tratta di videogioco, i chilometri non vi fanno paura, ecco 
pronta per voi una bella segnalazione tardiva (tardiva in quando partita 
a metà agosto, ma del resto ancora attiva nel momento in cui legge- 
te). Ad Aosta, al centro Saint-Bénin, trovate un centinaio di tele, estrapolate 
direttamente dai concept art di diver- 
si videogiochi. Si racconta che la mostra, 
intitolata The Art of Games e arricchita 
da videogiochi in carne e silicio, demo e 
tante belle luci colorate, sia bella assai. 
Potreste approfittarne per fare un giretto 
ad Aosta e bearvi delle Alpi circostanti. 
Per sciare è ancora presto. 




mi molto ridotti e quindi il gioco l'ho 
vissuto tutto piacevolmente. 
Ho comprato Tunguska sapendo che 
lo porterò avanti a forza, fra qualche 
tempo comprerò anche So Blonde. 
Non riesco a smettere di supportare 
questo genere anche se non mi sento 
più coinvolto come una volta. 
Dite che sto invecchiando? 

Joe Slap 

Paradossalmente, a me talvolta capita 
di rigiocare vecchie AG con estremo 
gusto (pur conoscitivo). Tolto il no- 
stalgismo - che incide mica poco - vi 



ritrovo situazioni e accadimenti che 
hanno pochissimi riscontri odierni. Il 
problema non è tanto Joe (inteso co- 
me trentenne giunto quasi al viale del 
tramonto) e tanto meno la crescita 
(benché questa comporti tempistiche 
dedicate e interessi divergenti), quan- 
to il cambio di rotta attuato nei nuovi 
esponenti del genere. Per questo Sam 
& Max sono divertenti anche nella lo- 
ro ultima reinpoligonazione (!!!). Vi 
ritroviamo caratteri affini a quanto 
precedentemente visto, che ricreano 
situazioni forse estemporanee ma pur 
gustose e dalla vogliosa visione d'in- 





PARADOSSALMENTE, A ME 
TALVOLTA CAPITA DI RIGIOCARE 

VECCHIE AC CON ESTREMO 

GUSTO. TOLTO IL NOSTALGISMO 

- CHE INCIDE MICA POCO 

- VI RITROVO SITUAZIONI E 

ACCADIMENTI CHE HANNO 

POCHISSIMI RISCONTRI ODIERNI 

DOOM 

sieme (se la STI fosse durata due 
episodi in meno!). Soprattutto assimi- 
labili in dosi più o meno brevi (15/20 
minuti al dì e sei a posto). Che poi 
non è tanto dissimile da Monkey 2, 
dove una parte di enigma ti richie- 
deva quei 10/15 minuti e poi via di 
salvataggio. Con la sola differenza che 
con Monkey 2 ci passavi le notti. 

Doom 

Penso anche io che sia un periodo. 
Di solito succede così ma non so- 
lo per le avventure grafiche ma un 
po' per tutti i generi. Invecchiando si 
perde un po' di entusiasmo e voglia, 
soprattutto per giochi abbastanza im- 
pegnativi (e le AG di solito sono di 
questo tipo). Come dicevo però se- 
condo me si tratta di un periodo! 
Magari tra qualche tempo ti tornerà 
voglia di giocare a qualche bella AG 
punta e clicca! Hai mai provato a re- 
cuperare qualche vecchio gioco del 
genere che non hai mai provato? 

NEO-GEO 

// vecchio gioco del genere, il vecchio 
capolavoro. A patto di trovarvi un'ope- 
ra granitica, indistruttibile monolito di 
stile, gran consiglio. Se poi è folle e 
ispirato, ancora meglio. Di recente ho 



COME PROMESSO... 
...ECCO IL RAFFO! 




D 



ai, fate appello a tutta la vostra onestà intellettuale: potete dire 
che non è lui? [siamo sulla Rambla, a Barcellona] 




terminato un vecchio pallino, una la- 
cuna che non ho saputo perdonarmi, 
sino a oggi. Bad Mojo. Ebbene, cer- 
ti titoli hanno il potere di trasportare, 
prima ancora che all'interno del mon- 
do di gioco, nell'epoca ludica di cui 
sono figli. Se siete in grado di abban- 
donarvi alle suggestioni della mente 
come talvolta riesce a me, allora trove- 
rete un mare di capolavori che avete 
trascurato. 

Il problema di Joe non è tuttavia ri- 
solto. È una questione comune, tra 
l'altro. Non avete idea di quante vol- 
te l'abbia sentita ripetere, tra amici e 
appassionati. Viene da domandarsi 
cosa ci affascinasse di questo gene- 
re, se oggi ci viene facilmente a noia. 
La mia ipotesi è semplice: l'abbiamo 
over-giocato. Ne abbiamo esaurito le 
prospettive che, per una serie di colpe 
suddivisibili tra vari elementi dell'in- 
dustria, non hanno saputo rinnovarsi. 
E AG ha perso la capacità di stupire; 
può ancora divertire, può rappre- 
sentare una sfida per l'intelletto, ma 
raramente lascia la mandibola a ter- 
ra. Mancanza di dinamismo? solo 
mancanza di investimenti? Gli investi- 
menti vanno dove, per lo meno, c'è 
qualche idea e se le idee latitano non 
sarò certo io a pregare i produttori di 
fare lo sforzo. 

Ora non prendetemi per un vecchio la- 
mentoso e severo nei suoi giudizi spicci; 
innovazioni, ogni tanto, se ne vedono 
anche qui, ma si tratta di rifiniture, non 
di evoluzioni o tanto meno rivoluzioni. E 
allora il mercato delle AG si richiude su 
se stesso e sceglie la via della produzio- 
ne episodica, ossia una fetta di mercato 
che non punta certo in direzione tripla 
A, ma si assicura una nicchia di giocato- 
ri con frammenti di tempo a disposizioni 
e frammenti di voglia. 
Va bene, per carità; ma guardo con 
maggiore interesse a titoli come Un- 
charted, che sanno ricreare il sapore 
di un film d'avventura all'interno di 
un contesto ludico, grazie a un'atten- 
ta gestione del comparto narrativo 
(siamo su un altro genere e un'altra 
piattaforma, lo so, ma...). Oppure al 
solito Dave Cage e al suo Heavy Rain 
(accennato poi nello stesso topici 
che, così, a sensazione, mi dà l'idea 
di essere un ennesimo esperimento 
vincolato al limite pesante di quest'os- 
sessione per i QTE. Per carità, sono il 
primo ad apprezzare tentativi ed espe- 
rimenti ma, prima o poi, vorrei vedere 
un qualcosa magari non proprio defi- 
nitivo, ma almeno solido e strutturato. 
Spero di venire smentito dai fatti. 

...ATTENDENDO 
STARCRAFT II 

En taro Adun, Esecutore. 
Sono passati molti anni dall'ultima 
volta che la abbiamo vista. Non pen- 
savamo sarebbe ritornato così presto. 
Forse il richiamo del pianeta natale 
Aiur è per lei troppo forte? 
Sapevamo che prima o poi ci sarem- 



mo incontrati nuovamente, in effetti 
stiamo preparando un grande ed at- 
tesissimo ritorno. Ma lei, Esecutore, 
non è riuscito a resistere. 
Ha dovuto risentire le nostre voci e 
rivivere le nostre avventure. 
Benché lei sappia affrontarle sem- 
plicemente, consapevole che sia 
sufficiente accumulare le forze per 
poi dispiegare un attacco, ha voluto 
provare strade nuove, inedite, certa- 
mente più complesse. 
Ha voluto usare solo un manipolo di 
unità scelte con cui procedere. Non 
ha voluto affidarsi alla sola forza bru- 
ta, ma al più alto livello di strategia 
che fosse in grado di mettere in atto. 
Permettendole di soddisfare i suoi 
più profondi bisogni di supremazia. 
Perché noi le permettiamo ciò. 
Ad anni di distanza si accusa solo 
l'assenza di alcuni piccoli accorgi- 
menti nell'interfaccia, ma il resto è 
sempre eccezionale. 
Le confidiamo, Esecutore, che lei 
non è l'unico a solcare i nostri spazi. 
Ancora oggi altri si sfidano nei nostri 
campi di battagli bramosi di combat- 
tere. Sia secondo le vecchie regole 
sia in una nuova, veloce, massiva e 
divertente modalità, che un tempo 
avrebbe fatto arricciare il naso ai più 
conservatori. 

È stupefacente trovare guerrieri a 
quasi qualunque orario, mentre al- 
tri prodotti del tempo sono deserti 
da anni. 

Esecutore, sappia che quando le farà 
piacere noi saremo qui ad attenderla 
ma sappia anche che stiamo arrivan- 
do. Sarà pronti all'impatto? Sì, potrà 
essere solo un grande ritorno, perché 
voi non accetterete nulla di inferio- 
re all'eccellente. Ma del resto lei ha 
imparato a conoscerci e non ha dub- 
bi sulla qualità dei nostri prodotti. 
Attenda fiducioso, evitando di farsi 
prendere la mano spendendo 300 eu- 
ro per una chiave CD Beta su eBay. 
Raccolga i minerali e li metta da 
parte. Appena saremo sugli scaffa- 
li, lei potrà permettersi di prendere 
la chiave di accesso al nostro magi- 
co mondo. 

Per Adun e per Aiur, esecutore. 
Grazie, 

Gabriele 

Starcraft II, Diablo III. Annata di grandi 
ritorni, quella che abbiamo di fron- 
te. Chissà se... L'esperienza ci insegna 
che certe firme non tradiscono. Però 
teniamo le dita incrociate sino a data 
da destinarsi, che male non fa (a par- 
te un po' di artrite). 

AU REVOIR 

2009, settembre. Periodo di ripre- 
sa della scuola, giganti videoludici 
si avvicinano agli scaffali. Lo Xam, 
rilassato dinanzi agli ultimi echi del- 
l'estate, attende con serafica calma 
Machinarium. Siete chiamati a fare 
altrettanto. 




RAFFO 
SENTI' 



QUA! ! 



ìrvauvo imper- 
in una Danca del seme 
anno di interesse? Se la 



dove si mette la cazzuola? Pei 
che tutti credono che, quandc 
ti hanno licenziato un'ora dop 
averti assunto in un pub, sia 
stato il primo di aprile? 



so quai sono ne no comprale 
100 copie per due motivi: ir 
nanzitutto per arricchirlo un 
po', infatti dentro di me una 



Questo prologo lo voglio dedi- 
care al mio amico Jabba che 
da questo mese entra a far 



unni... eumeni» io anni, da 
quando entrambi frequenta- 
vamo la prima chat #tgm su 
mIRC. Di acqua sotto i pon- 
ti in tanti anni ne è passata 
parecchia, il buon Jabba, pen 
sando che se potevo lavorare i 



suto in quel periodo storico. La 
mia domanda quindi è: è solo 
un mio problema essere a di- 
' — io nel nostro tempo? Questi 

™ ^omenti che con- 
uiviuu uui miei amici, e se lo 
faccio succede dopo molti litri 
di birra, quindi il mattino do- 
po non mi ricordo di averli mai 



Pertanto dimmi: perché moltis- 
simi giochi strategici, se non 
tutti, non hanno più l'amato 
editor? È solo una mia sen- 
sazione o titoli come Age of 
Empires (SAGA) diventavano 
molto più longevi, permetten- 
do alla gente di esprimere la 



affrontati. 




semplici e immediati editor? 


Chiedo a te, mio mes 


sere, il 


Vedo strategici con grafica ec 


destino della mia cor 


idizione. 


celiente, giocabilità massima 




Sir Berto 


e sounti mai visti orima... eo 



regalarlo a tutte le persone che 
mi stanno simpatiche (una co- 
pia dovrebbe arrivarti a giorni 
via posta). 

Ora però mi ritrovo ad aver 
speso circa 3.000 euro in un 
giochino che non mi interessa. 
Ti faresti per favore ambascia- 
tore delle mie istanze dinnanzi 
al Consiglio d'Amministrazio- 
ne della Sprea, chiedendo di 
inviarmi 10.000 euro di danni 
(3.000 per la spesa + 7.000 
per il danno esistenziale)? In 
caso contrario il 3 novembre 
farò un esposto alla Procura 
della Repubblica e all'Asso- 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



A cura di: Adso adso@sprea.it 



DON'T LEAVE THI5 WAY 



"Non ti rendi conto del valore di qual- 
cosa finché non la perdi" recita una 
di quelle frasi che ti folgorano (co- 
me quella del leone e della gazzella, 
per intenderci) tipicamente durante 
la pubertà. 

m 



Il consueto siparietto della 
lungo e atavico braccio di fer- 
ro tra il ToSo, lo stampatore, 
le sue rotative e i suoi figli e il 
sottoscritto questo mese lo sal- 
tiamo, dai. 

Un po' perché è talmente 
consueto da diventare liso, con- 
sunto, frusto e sdrucito, e un 
po' perché questo mese ho tal- 
mente esagerato con la pazienza 
del figuro in questione che ogni 
altro reiterato riferimento al- 
la questione potrebbe veramente 
portarlo a eseguire la sua velata 
minaccia "Adso. Google Maps. 
Missili. BOOM". 
Detto questo, mi vedo costretto 
anche a fare tesoro dei commen- 
ti a questi miei scritti sul forum 
di TGM Online, che evidenzia- 
no come negli ultimi due mesi 
io sia passato come persona sog- 
getta alla "Sindrome di Bruce 
Banner" (David Banner nel te- 
lefilm; ma perché cambiargli 
nome? Poi ci do dentro di wiki- 
pedia per capire il perché, che 
tanto ho fatto il "donéit" e ora 
non mi sento più uno scrocco- 
ne), ovvero che par che basti 
un nonnulla per farmi saltare la 
mosca al naso e farmi trasforma- 
re in una specie di incredibile 




Hulk, però del genere flaccido e 
decisamente bianchiccio, pronto 
ad andare in giro a "staccare le 
teste a morsi" (cit.) e altre cor- 
bellerie del genere. 
Detto questo, passiamo a bomba 
al titolo del topic, ops.. del pez- 
zo di questo mese. 
"Don't leave this way" cantavano 
nel mai troppo compianto 1986 
i The Communards, già Bronsky 
Beat, riprendendo in realtà un 
successo di Thelma Houston, a 
sua volta cover di un brano del 
1975. Questa canzone è esat- 
tamente quello che ho pensato 
qualche mattina fa quando un 
vecchio amico, un compagno di 
mille e passa avventure, qual- 
cuno che pensavi virtualmente 
immortale se ne è improvvisa- 
mente andato. 

"Non ti rendi conto del valore 
di qualcosa finché non la perdi" 
recita una di quelle frasi che ti 
folgorano durante la tua pubertà; 
quelle frasi lì che ti pare svelino 
Incredibili Verità o che ti indi- 
chino una Via da seguire quando 
sai di avere di fronte tutta la vi- 
ta e che molte scelte importanti 
ti aspetteranno. Quelle frasi che 
poi la gente scrive con il penna- 
rello grosso sulla "smemo", tipo 
quella del leone e della gazzella, 
e che in qualche modo ti paiono 
rassicuranti (anche se, in effetti, 
quella lì che ti svelava che co- 
munque nella vita avresti dovuto 
sempiternamente correre, meta- 
fora del "farsi un deretano così" 
non è che fosse poi sì tanto ras- 
sicurante, eh) e ti fanno sentire 
un po' più conscio del mondo e 
più grande a tutti gli effetti. 
Ecco, tutto questo bagaglio di 
nozioni ed emozioni correlate 
ha dilaniato il mio ingombran- 
te corpo quella mattina. Il mio 
fedele schiavo, ma anche al- 
le volte il mio arcigno padrone 
(una specie di rapporto sado- 
maso bipolare, insomma) aveva 
improvvisamente decisamente di 
abbandonarmi: il mio PC non si 
accendeva più. 

Panico. Non solo perché ho 
perso il mio principale ferro 
del mestiere e proprio quel- 
la mattina, guarda caso, dovevo 
consegnare una buona parte di 
un progetto a cui stavo lavoran- 



do ma perché stavo perdendo il 
mio principale contatto con il 
mondo, il mio principale stru- 
mento di svago e non ultimo il 
mio dorato carceriere. 

Proprio io, l'alfiere del "non for- 
matto dal '2 che tanto non serve 
a nulla"; io, il sostenitore del 
"non installo antivirus che pren- 
dere un virus è roba da pulaster" 
(ndAdso. Pollo il lombardo); io, 
portabandiera del "non guar- 
do più la televisione che tanto 
sono in pari con tutte le serie 
USA"; e infine io, gonfaloniere 
del "non gioco più a quei giochi 
lì di massa che sono una perdi- 
ta di tempo se non una catena 
che ti lega come un bue al gio- 
go del PC"; ecco, proprio io mi 
ritrovavo a fissare la schermata 
di XP (sì, ho ancora XP, Ho- 
me Edition; ma solo perché sto 
aspettando Windows 7 che con 
Vista faremo tutti finta un gior- 
no che non sia mai esistito, un 
po' come Windows Millennium), 
(ah, e sì: non ho Linux anche 
se so che farebbe taaanto "prò" 
millantare cose tipo "io uso so- 
lo Gentoo, Windows sux"), che 
rimaneva lì a languire con il suo 
rifrullare di quadratini blu senza 
che il mio adorato si degnasse 
ad accendersi. E lì comincia tut- 
to il dedalo del "cosa sarà": apri 
il PC, smonta la RAM, la sche- 
da video e l'hard disk; dai una 
bella soffiata con la bombolet- 
ta. Piegati a sistemare tutto quel 
grumo di cavi impolverati che si 
è formato dietro alla scrivania, 
che hai provato una volta a si- 
stemarli tutti belli tirati con le 
fascette ma che hai capito che 
tutte le volte che dovevi fare 
qualche modifica o spostamen- 
to era un gran casino e quindi 
tanto valeva lasciare tutto a pen- 
zolare che l'Entropia non si 
sconfigge, al massimo si limita. 
Ma niente, non riparte. 
Riformattare e reinstallare il 
Sistema Operativo? Che due gi- 
berne! Devi scaricare tonnellate 
di driver e di applicativi; ricor- 
darti tutte le password che avevi 
comodamente lasciato memoriz- 
zate nel tuo fedele Firefox. 
E poi non è solo quello. A parte 
il fatto che sei tagliato fuori dal 
mondo, che è cosa che succede 
anche se la tua connessione se 




ne va per tartufi, il fatto è che 
Lui è di più di questo: contiene 
migliaia di file, di immagini, di 
scritti, di foto, di ricordi che hai 
immagazzinato negli anni. Come 
fare a perdere tutto ciò? 
Ah certo, il backup! Quella co- 
sa che ti eri ripromesso tempo 
fa di fare con una certa regolari- 
tà; avevi pure comprato un tanto 
"a la page" hard disk esterno sul 
quale riversare meticolosamen- 
te tutto quanto che ora giace lì 
accanto al monitor, accesso e 
desolatamente quasi vuoto. 

Sarebbe bello se, come nel film 
del 1984 Electric Dreams, il tuo 
PC potesse prendere proprio vi- 
ta, magari dicendoti cosa non 
va; magari sussurrandoti un fle- 
bile "cambia la RAM" o una 
cosa del genere che possa far 
sì che lui torni quello di sem- 
pre, che si possa fare la pace e 
ci si lasci alle spalle quanto ac- 
caduto. 

Sarebbe bello fosse così. 
Ma lui ora giace lì, inerte. Con 
quella schermata di XP con 
i quadratini azzurri che con- 
tinuano a girare muovendosi 
all'infinito senza andare da nes- 
suna parte. 





A cura di: MaWmcpN 



d "NKZ/ Nichini (nkz@sprea.it) 



IL VERO CYBORG 

Il contatto con le tecnologie negli ultimi anni si è fatto molto intimo. 
Non mi stupirei se il mio lettore MP3 si mettesse a farmi le scenate come una 
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Non più di qualche giorno fa il 
buon ToSo mi ha chiesto se 
avevo un argomento da appro- 
fondire nel Backstage. "Manco da 
questa pagina da eoni - ho pensato 
- di argomenti ce ne sono alme- 
no una dozzina". Poi è successa 
una cosa. Una banalità, se voglia- 
mo. È saltato l'hard disk con tutta 
la sua bella partizione primaria. Tra- 
scurando l'ilarità della cosa (ho una 
sfortuna che ha richiesto l'autono- 
mia come regione, tanto è enorme), 
mi sono trovato subito a pensare 
che sarebbero stati un paio di gior- 
ni, tra l'acquisto di un nuovo HD, 
l'installazione di Vista, delle utility e 
di tutto il necessario, davvero brut- 
ti e pesanti. Ieri sera, un sabato, mi 
sono persino trovato a cincischia- 
re sull'invito a cena a casa di amici. 



Non ero semplicemente dell'umore 
adatto. Ripreso finalmente il control- 
lo del mezzo informatico, mi ritrovo 
ora a pensare all'argomento da trat- 
tare. E non posso non soffermarmi 
sul senso di malessere che mi ha 
coinvolto alla rottura del mio PC. 
Possibile che abbia sviluppato negli 
anni una sorta di dipendenza fisi- 
ca dalla tecnologia? Possibile che i 
"malanni" degli strumenti di lavoro, 
comunicazione e svago si ritorcano 
direttamente sul mio stato d'animo 
come se a essere colpito fosse il mio 
stesso corpo? Possono un principio 
di influenza o uno strappo muscolare 
essere comparati a una connessio- 
ne a internet saltata o a una chitarra 
di Guitar Hero non più precisa? Do- 
mande piuttosto ovvie, me ne rendo 
conto. Eppure ogni vero drogato di 




tecnologia (è il termine appropriato, 
perché come nel caso delle droghe 
ti rendi conto di esserne sopraffatto 
solo in astinenza) ha passato alme- 
no un momento a chiedersi se non 
fosse giunto il momento di una bella 
cura disintossicante. Ma la mia ri- 
flessione non vuole soffermarsi sulla 
necessità più o meno certa di rimet- 
tere l'informatica al proprio giusto 
posto, quanto sulla praticabilità di 
tale scelta. Un conto sono i periodi 
di vacanza, dove il vero IT Addicted 
spesso si rifugia nel classico "io in 
vacanza spengo tutto e non porto 
dietro niente, voglio godermi un po' 
di riposo", un altro è la vita quoti- 
diana. Abbiamo ancora la possibilità 
di trovare un equilibrio tra l'utiliz- 
zo di strumenti utili e gradevoli e la 
necessità quasi fisiologica di posse- 
dere l'ultimo e più potente prodotto 
in circolazione, che si tratti di uno 
schermo LCD, un telefonino, una 
scheda grafica o un accessorio "in- 
dispensabile"? La mia conclusione, 
per quanto possa suonarvi desolan- 
te, è che no, non ci potremo mai più 
ritrovare il giusto distacco da tut- 
to questo. Siamo destinati a vivere 






sempre più in simbiosi con le nostre 
protesi di plastica e silicio, sempre 
più connessi e dipendenti da esse 
sotto tutti gli aspetti. L'altro giorno 
mio nipote mi ha aperto gli occhi, 
parlandomi di una ricerca di scuola 
realizzata in pochi minuti attraverso 
Google (lui ha 8 anni): una perso- 
na nata sotto il segno del bit non 
potrà mai capire l'importanza di og- 
getti tangibili come i libri, desueti 
nell'uso ma ancora esenti da pro- 
blematiche come la connessione di 
rete, la carica della batteria e tut- 
to quanto la tecnologia ci obbliga ad 
affrontare quotidianamente. 
Siamo dei cyborg a tutti gli effet- 
ti, quindi. Esseri in parte biologici e 
in parte meccanici, definiti tanto da 
altezza, statura e carnagione quan- 
to da pagina Facebook, numero di 
cellulare e contatto MSN. È un cam- 
biamento definitivo e irrevocabile. 
L'unica cosa che ci rimane da fare 
è abbracciare questo nuovo status e 
trovare un modo per riappropriarci, 
nei limiti del possibile, della libertà 
di poter spegnere all'occorrenza una 
parte di noi, anche solo per il tempo 
di un necessario upgrade. 
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Quando la magia Disne\ 

incontra la tradizione 

fumettistica giapponese 

nascono i Disney Manga 
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Una fantastica collezione 

delle storie Disney più 

emozionanti interpretate con 

tutta l'energia e 

l'inconfondibile tratto 

dei manga giapponesi. 
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CREED 2 . 

TGM vola a Parigi per giocare 
in anteprima il titolo Ubisoft! 



0PERATI0N 3 



DRAGQNRISING^f 

Codemasters ridefinisce la guerra digitale! 
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